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MÁXIMO APURADO 


Nada corta tanto como el filo de una espada recién afilada. Tú eres quien la empuña en el mundo de Baldur's Gate. Tres millones 
y medio de personas la han blandido en la versión de PC. Pero esto es distinto, muy diferente. Son 55 niveles de intenso combate. 
Un lanzamiento de demoledores ataques mágicos. Esto es Baldur's Gate Dark Alliance. La mejor aventura que puedes vivir. 
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EDITORIA 


Licencias por aquí, licencias por allá y 
licencias en la sopa. Nada nuevo. Pero 
ahora la cosa ya no se limita a balom- 
pédicos FIFA, derrapantes World Rallies 
o deslizantes NHL; ahora la cosa va de cine. Con 
todo lo bueno y lo malo que esto comporta, claro. 
Primero fue Harry Potter, que dado su carácter 
más infantiloide era carne fácil de licencia poligo- 
nal, y este mes se nos echa encima Monstruos S.A., 
que en la línea oportuna —y oportunista— de 
Disney, vendrá acompañado de sendos títulos para 
PSone y PS2. Pero la cosa no acaba aquí; como 
podrás comprobar en nuestra sección de noticias, 
EA se ha agenciado los derechos de El Señor de los 
Anillos para lanzar un nuevo título que coincida 
con la segunda entrega de la trilogía, Las dos 
torres. Y por si no hubiera bastante, LucasArts tam- 
bién atacará por tierra, mar y espacio con varios 
juegos de Star Wars (a no ser que acabes de llegar 
de un viaje a Marte, ya sabrás que esta primavera 
se estrena Episodio ll: El ataque de los clones). 
Todo esto no tiene nada de malo. Al contrario; 
¿quién no se emociona pudiendo pilotar un caza 
de Naboo o blandiendo un sable de luz? ¿A quién 
no le encantaría emular las artes con el arco y las 
flechas de Legolás? ¿Quién no quiere reírse pegan- 
do sustos al personal con el ciclopeo Mike? ¡Un 
mundo entero de personajes ultraconocidos y 
megacarismáticos a nuestras órdenes para que lo 
disfrutemos a nuestro antojo! ¿Cómo va a ser malo 
Una cosa así? Pues es malo cuando todo acaba 
derivando en ahorro neuronal; es malo cuando, 
más que jugabilidad, se ofrece aburrimiento; es 
malo cuando se considera al posible comprador 
como un descerebrado con demasiado dinero en 
los bolsillos; es malo, en definitiva, cuando se 
cuenta con que el simple tirón comercial compen- 
se todo lo que no tiene el juego. Por suerte, 
Monstruos S.A. no incurre en estos defectos, pero 
todavía es una suerte demasiado escasa en este 


mundo...7 a E 
Oriol Garcia 


PD: Han sido pocos meses al frente de esta revista, 
pero unos meses agradecidos. Ahora, una nave de 
Raticulín ha venido para llevarme a un planeta con 
muchos señores en bata blanca, y tendré que 
ausentarme durante un tiempo. Dejo la revista en 
las buenas manos de Raquel García, otra asidua de 
este mundo poligonal, así que estoy convencido 
de que si un día regreso de mi viaje interestelar las 
cosas seguirán todavía en su sitio, 


Corolario a la postdata: Dicen que lo bueno, si 
breve, dos veces bueno... Una mentira como una 
casa. 
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CONTENIDOS DE PORT 


Monstruos S.A. 024 
El 8 de febrero se estrena en nuestras pantallas el 

nuevo éxito de Pixar, los creadores de Toy Story. El 

asalto viene acompañado por una versión para 

PlayStation y otra más para su hermanita mayor. 

¿Valdrá la pena tanto bombo? Compruébalo tú 

mismo en nuestro reportaje especial. 


Entra en juego 030 
¿No has soñado nunca en ganarte la vida con los 
videojuegos? ¿En trabajar como desarrollador? 

¿Como productor? ¿Como redactor incluso? Si estás 

tan loco como para intentarlo, no te pierdas nuestra 

primera parte del reportaje donde te contamos todos 

los entresijos y consejos para formar parte de esta 

pequeña gran familia. 


Contenido del CD 097 
Disfruta de 8 DEMOS JUGABLES: Syphon Filter 2, 

Lucky Luke: Western Fever, Tomb Raider 3, Tony 

Hawk's Skateboarding, Colony Wars: Red Sun, Hugo: 

Black Diamond Fever, Point Blank 2, Actua Golf 2. 

VÍDEOS: Men in Black: Crashdown, trailer de 

Monstrus, S.A. TRUCOS PARA DESCARGAR: Driver 2, 

Metal Gear Solid, Tony Hawk's Pro Skater 2, Dino 

Crisis 2, Final Fantasy 9, Final Fantasy 7 y muchos 

más 


PASA A LA PÁGINA SIGUIENTE 
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Peter Pan: Adventures in Neverland 037 


Disney ataca de nuevo 


ICO (PS2) 048 
Un castillo demasiado grande para un chico demasiado pequeño 
Kessen 2 (PS2) 049 
El arte de la guerra, segunda parte 

Dune (PS2) 050 
Acción y aventuras en un planeta de arena 

Vampire Night (PS2) 051 
Hazte con un collarín de acero. Lo vas a necesitar 

Tetris World (PS2) 052 
Advertencia: este juego puede provocar adicción 

Dinasty Warriors 3 (PS2) 053 
El tercero de la dinastía dará mucha guerra 

Dark Summit (PS2) 054 
¿Snowboard con tiros? Lo penúltimo que nos faltaba por ver... 

Space Channel 5 (PS2) 055 
Gana con Ulala la batalla más divertida a golpe de cadera 
Shadowman 2 (PS2) 056 
Michael LeRoi de día, Shadow Man de noche 

Shadow Hearts (PS2) 057 
Corazones umbríos en un juego de rol con regusto a FF 

Drakkan (PS2) 058 
Acción y aventuras con sabor a Tomb Raider 

Blood Omen 2 (PS2) 059 


Kain se pone celoso de Raziel y se lanza a protagonizar un juego 


Monstruos, S.A. la isla de los sustos 038 


Una aventura monstruosamente divertida 


Army Men: Team Assault 042 
Los soldados de plástico vuelven a asaltar PSone 

Worms World Party 043 
Jugabilidad y diversión a prueba de gusanos 

Wipeout Fusion (PS2) 062 


Velocidad de vértigo, circuitos imposibles y 128 bits 
para darle cancha 


GEES OFICIAL 


EY 


Ace Combat: 

Trueno de acero (PS2) 064 
Namco arremete con su cuarta entrega de acción aviadora 
Parappa the Rapper 2 (PS2) 065 


El chucho más plano del mundo se reencarna 
en la negra de Sony 


Moto GP2 (PS2) 066 
Más motos, más circuitos, más adrenalina 
El pájaro loco (PS2) 067 


Aprende bricolaje con el pájaro carpintero más colgado 
del mundo ornitológico 


Rez (PS2) 068 


Un shooter de acción musical que te traslada al enrevesado 
interior de los ordenadores 


Space Race (PS2) 069 


El Pato Lucas, Silvestre y el resto de personajes 
Looney Tunes de carreras por la galaxia 


Monstruos, S.A. la isla 
de los sustos (PS2) 070 


Los personajes creados por Pixar para la gran pantalla 
pasean sus monstruosos sustos en PS2 


Shadowman 2 
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SECCIONES 


Proyecto Play 


Nascar Heat 2002 
Loading 


Concurso Monstruos, S.A. 
la isla de los sustos 


Clasificados 
Concurso Manager de Liga 2002 


Periféricos 


Volante Monza PS2 
Sound Station 2 


Feedback 


Exprésate con libertad... siempre y cuando sea para 
hacernos la pelota 


Otros límites 
El horizonte no tiene límites. 
PlayStation Magazine, tampoco 


Play S.O.S. 


Aprende los mejores trucos de los mejores títulos 
y todos los secretos de X-Men: Mutant Academy 2. 
Además, completa la guía de Looney Tunes: Perro 8, Lobo 


Suscripción 
Números anteriores 
Espacio CD 


Bueno, bonito y barato 


Ganadores concursos 
Guía de compras 
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085 
097 


107 
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SYP 
FILTER 2" 
DISCO 6 ams ystaion 


SYPHON FILTER 2 


JUGABLE 
Sigilo, armamento de alta tecnología y acción explo- 
siva 


TONY HAWK'S 
SKATEBOARDING 


JUGABLE 
Levántate del sillón y gríndea un poco, que se te 
está poniendo un culo... 


TOMB RAIDER 3 
JUGABLE 

Un nivel completo del tercer título de la 
incombustible heroina 
COLONY WARS: RED SUN 
JUGABLE 

Shooter futurista en el espacio 


LUCKY LUKE: WESTERN 
FEVER 


JUGABLE 
Aventuras y desventuras del cowboy más flacucho 
del Oeste 


HUGO - BLACK DIAMOND 
FEVER 


JUGABLE 
O las plataformas de Hugo 


ACTUA GOLF 2 
JUGABLE 

Y ríete tú de Tiger Woods 
POINT BLACK 2 


JUGABLE 
¡Por mis pistolas! 


MONSTRUOS, LA ISLA DE 
LOS SUSTOS 


VÍDEO 


MEN IN BLACK THE 
SERIES: CRASHDOWN 


¡Y DESCÁRGATE EN TU TARJETA DE MEMORIA 
LOS MEJORES TRUCOS DE DINO CRISIS 2, 
FFIX, FFVII, TENCHU 2, MGS, DRIVER 2, TONY 
HAWKS PRO SKATER 2, URBAN CHAOS, 
WORLD'S SCARIEST POLICE CHASES Y WU 
TANG! 
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A NASCAR Heat 2002 


(3) ES COMO LAS CARRERAS DE STOCK CARS, PERO MEJOR 
(O) CORRE, CHOCA Y DESTROZA UNOS COCHES RAPIDÍSIMOS 
6) CON CIRCUITOS, CONDUCTORES Y COCHES REALES 
(8) PODRÍA SER POR FIN UN BUEN JUEGO DE NASCAR 


Por estos lares, asociamos las carreras de 
stock cars con tipos grasientos al volante de 
viejos Ford Escort, pintándolos de rojo y blanco, 
dando vueltas a un circuito y chocando unos con 
otros hasta que sólo queda uno, y los coches suel 
acabar sin puertas y con el capó golpeando contra el parabrisas. 
Pero en Estados Unidos, las carreras de stock cars constituyen un! 
evento con algo más de glamour, donde los mejores pilotos gana 
una pasta por correr al volante de unos coches terriblemente dl 


ear bres 


en unos circuitos ovales a unas velocidades de vértigo, y que de 
vez en cuando colisionan en unos impresionantes choques peligr 
simos. Esta masacre automovilística se.conoce como NASCAR: 
NASCAR Heat 2002 mete a esos pedazos de conductores (Dale Earn- 
hardt Jr, Jeff Gordon, Rusty Wallace y 22 más) en los coches adecua 
dos y los pone a competir en los mismísimos circuitos de las carreras 
de esta temporada. 

Una vez dispongas de uno de estos vehículos casi reales podrá 
disputar una temporada completa del Campeonato de la Copa Wil 
ton, corriendo en cadauno de los 19 circuitos, Además, tienes la 
bilidad de elegir entre una carrera individual o un duelo cara a car: 
contra una de las estrellas. También dispones de la opción Beat TI 
Heat, quee sitúa en uno de sus 36 escenarios diferentes. La introuc- 
ción que precede a cada uno de ellos correrá a cargo de uno de de 
conductores que te realizará una prueba que tendrás que superar. 

NASCAR debería ser, por tanto, un buen juego de carreras, pero lo 
mismo debería haber ocurrido con los demás juegos de MASCAR, ly la 
verdad es que todos han sido una decepción. En fin, será cuestión 
esperar a ver qué pasa. Tengamos paciencia. 


SÍ- 


entre las estrellas de 
NASCAR 


pp 
A ae 
Draft , o 

¿Jen o 
LRPM 7899 


Será mejor que te 
alejes del cemento 


e 


lo COEN 


John Andretti 
Jeff Burton 
Ward Burton 
Dale Esrmhardt 
Dale Earnhardt Jr. 
Jeff Gordon 
Bobby Hamilton 
Dale Jarrett 

Matt Kenseth 
Terry Labonte 
Kevin Lepage 
Chad Littie 
Sterling Marlin 
Mork Martin 
Jeremy Moyfield 


BACK % SELLOT 


¿QUÉ? Un Juego de carreras basado en las carreras NASCAR + ¿QUIÉN? Llega de manos de Infogrames, que ya distribuyó el magnífico Driver 2 (PSMag47, 10/10) 


FEB 2002 


PROYECTO PLAY 


NASCAR Heat 2002 


| MPH 13 
RPM 1639 - 


es. Bobby Labonte 3 
da un giro lateral 
> 
lap 00:00.90, 


Mike Sliimer Bobbztabomte A 
EA er 


Dra 


MPH 66 a ye 

RPh . Ábrete paso a través de P 
Geg los demás pilotos 

Dra a 


«De vez en cuando colisionan 
en unos impresionantes [A ml a fal 0 
choques peligrosísimos» hear y 100% 99% 
100% > 99% 


nadie por delante. La cosa 
parece que va bien 


¿CUÁNDO? XXX + ¿POR QUÉ? Porque ya es hora de que alguien haga de las carreras de NASCAR un Juego digno. 
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LOADING 


W) NOTICIAS () PRIMICIAS (%) RUMORES Y), 


E.T. 


Vuelve uno de los extraterrestres más 
famosos del mundo 


ENDGAME 


los de gatillo fácil 


COSAS 
DEL DESTINO 
Parece ser que otra 


conversión estadou- 
nidense de un Juego 


Japonés está relacio 
hada con su lanza- 


miento en estas tle- 
rras. 

Tales Of Destiny 2, 
una impresionante 
aventura de JDR, no 
es que esté dema- 
siado pulida, pero 
dicen que cuando 
Juegas, flipas por un 
tubo. Incluye un sis- 
tema de batalla en 
20 en tiempo real al 
estilo de la clásica 
saga de 
Streetfighter Te 
ofreceremos más 
noticias al respecto 
en cuanto sepamos 


(E) CUÁNDO MARZO (O) QUIÉN KONAMI (Y 


¡VAMI LLÁ 


La última entrega de 
la saga de /SS, titulada 
simplemente Pro 
Evolution Soccer, hará 
su aparición en PS1 en 
marzo de este año, según dejó caer 
Konami recientemente. Esta serie, desa- 
rrollada en Tokio, ha pasado a ser todo 
un hito de los juegos de fútbol, y su 
esfuerzo más reciente, plasmado en 
forma de ISS Pro Evolution 2, obtuvo el 
codiciadísimo 10/10 de PSMag. 

La verdad es que ya hemos probado 
la beta y algunos de los cambios que 
nos habían prometido para esta versión 
actualizada ya han sido realizados. Sin 
embargo, hay que reconocer que guarda 
demasiado parecido con /SS2, pero no 
avancemos acontecimientos, aún 
es muy pronto y Konami está invirtiendo 
mucho esfuerzo en la creación de una 
secuela digna. No falta ninguna de las 
opciones de siempre: los partidos amis- 


Un nuevo juego de pistola de luz para 


4 


STAR WARS: 
GALACTIC 


BATTLEGROUNDS 


Que la fuerza te acompañe otra vez ... 


¡VIVA 
REVOLUCIÓN! 


2) DÓNDE WWW.KONAMI.CO.UK 


tosos y de estrellas, los torneos de copa 
y la magnífica Champions League... 
Todos están presentes y en perfecto 
estado. La buena noticia es que, aparte 
de contener las modificaciones habitua- 
les de equipos de jugadores, apariciones 
y estadísticas, esta vez se incluirán unos 
cuantos cambios fundamentales en la 
jugabilidad para desafiar a los fans más 
veteranos y hacer las delicias de los 
principiantes. 

Los regates, por poner un ejemplo, 
serán a partir de ahora más receptivos, 
al contar con 16 direcciones para correr, 
frente a las ocho de antes. Es decir, que 
con un poco de práctica podrás esqui- 


ROLAND GARROS 


Raquetas, pelotas, sudor y mucha 
arena... 


var a los jugadores con mucha elegan- 
cia. Esperemos que también resulte 
más fácil utilizar el método de control 
del stick analógico. 

La Champions League se centrará 
desde ahora en los equipos europeos, 
y por tanto, desaparecerán equipos 
sudamericanos. 

Además, los jugadores dispondrán 
de más estadísticas para conferir una 
mayor intensidad a las características 
de su juego. 

Parece ser que Sports Interactive, el 
desarrollador de Championship Manager 
01/02, el tremendo juego de gestión de 
fútbol para PC, ha colaborado con 


«Los regates serán a partir de 
ahora más receptivos, al contar con 
16 direcciones para correr, frente 

a las ocho de antes» 


(WATELND El nuevo /SS vuelve al cálido hogar de PlayStation 


A nersey 


Konami en la creación de unas estadísti- 
cas más reales. Puede que veamos, 
pues, algunos avances más detallados 
en el tema de los pases, como por 
ejemplo, la solvencia de los jugado- 

res en los pases en vaselina, o en los 
pases cortos y en los largos. 

Por nuestra parte, estaremos encan- 
tados de anticiparte la preview de la 
beta en las próximas semanas, así que 
estate al tanto de las noticias referentes 
a la evolución del juego. O) 
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¿Te suena de algo? 


Heskey 
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src: Parece Increlble pero es real: la estrella del surf australlano 
| Taj Burrow adueñándose de La Ola en Kira 


LOS REYES 
DE LAS OLAS 


(5) CUÁNDO ABRIL (E) QUIÉN INFOGRAMES (2) DÓNDE WWWINFOGRAMES.COM 


Pilla la tabla y vente pa' Hawai 


Infogrames, a través 
de su gama Atari, y la 
marca australiana de 
artículos de surf Billa- 
bong, han unido sus nombres y fuer- 
zas para apoyar el próximo lanza- 
miento en Europa de Transworld surf. 
Como ya habrás adivinado —espere- 
mos que no se te haya ha muerto nin- 
guna neurona en el esfuerzo— se 
trata de un simulador de surf. El juego 
que está siendo desarrollado en Cali- 


BAJO EL PODER 
DEL ANILLO UNICO 


fornia por el equipo de Angel Studios 
en colaboración con la industria del 
surf y algunos de los mejores surfis- 
tas del mundo. 

La estrella del surf australiano de la 
nueva generación, Taj Burrow, el aspi- 
rante al título mundial, el hawaiano 
Andy Irons, la superestrella de Hawai 
Shane Dorian y otros profesionales de 
este deporte han puesto en común 
sus habilidades para desarrollar el 
videojuego, que se publicará para PS2 


(A) CUÁNDO OTOÑO (E) QUIÉN EA 6% DÓNDE WWWEA ESPANA.COM 


EA se hace con los derechos de 
la trilogía basada en la obra de Tolkien 


Finalmente, ha 

sido EA la que se 

ha llevado el gato al 

agua. O el anillo al 
dedo, ya que ha firmado un 
acuerdo de exclusividad con New 
Line Cinema para desarrollar y 
comercializar los videojuegos 
basados en las tres películas de la 
saga cinematográfica basada en 
la obra de Tolkien, El Señor de los 
Anillos. 

EA lanzará el primero de los 
tres videojuegos, La Comunidad 
del Anillo, en otoño, poco antes 
de que se estrene en Navidad la 
segunda película de la trilogía, Las 
dos torres. Contaremos los días 
que faltan... E) 


y X-Box. Transworld surf trasladará 
al jugador a la cultura y estilos de 
vida de los surfistas profesionales, 
con características bastantes 
peculiares. 

El usuario podrá elegir entre 13 
surfistas que montarán las olas de 
nueve escenarios legendarios de este 
deporte (Kirra, Tuberías, Tierra-G, Hos- 
segor, Teahupoo...) para conseguir 
una sensación virtual única de este 
deporte acuático. (: 


(3) CUÁNDO 31 MAYO £) QUIÉN INFOGRAMES 
(% DÓNDE WWW.INFOGRAMES.COM 


El Demonio de 
Tasmania gira en PS2 


Endemoniadamente rebelde, impulsivo y 
energético como siempre, pero fugitivo y en 
128 bits. Taz, el Demonio de Tasmania, protago- 
niza el último trabajo de Blitz, un juego de platafor- 
mas de acción en 3D rápido y frenético que traslada al campo 
interactiva el carácter agresivo e irreverente del personaje. 

En Taz Wanted, el incansable Yosemite Sam captura a Taz, 
que no tarda en huir y convertirse en un fugitivo. En el papel del 
Demonio de Tasmania, el jugador deberá destruir todos los car- 
teles de «Se busca a Taz» y evitar a toda costa ser capturado: 
corriendo, rompiendo, comiendo, girando y mordisqueando a 
través de numerosos mundos mientras intenta encontrar el 
camino de vuelta a Tasmania. 

También con licencia Looney Tunes, Taz Wanted sigue los 
pasos del divertido, inteligente y original Perro y Lobo (9/10 en 
PSMag54). Seguiremos girando. E) 
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MI CAAAAAASA 


(A) CUÁNDO MARZO 2002 (Y) QUIÉN UBI SOFT % DONDE WWW.UBISOFT.COM 


¡El simpático extraterreste 
ochentero por fin tiene su propio juego! 


LOADING 


WU NOV = a 
y nNOve a des PlayStation 


¡LA INVASIÓN 


DE LOS JDR! 
Siguen los rumores 
acerca del posible 


ET, la entrañable mascota protago- 
nista de la película de los ochenta del 
mismo título, está a punto de estrenar 
su propio juego de PlayStation. 

ET: The Extra-Terrestrial es una aventura multico- 
lor en 3D destinada a los jugadores más jóvenes. En 
su gira relámpago intergaláctica, este encantador 
extraterrestre con cuello de fuelle realiza un viaje 
por planetas alienígenas, que incluye una visita a su 
planeta de origen, una metrópolis de alta tecnolo- 
gía, y otra a la Tierra, coincidiendo con las celebra- 
ciones de Halloween. Nos han prometido que con- 
tará con una gran variedad de paisajes preciosos, 
además de diversos tipos de especies animales. 

ET dispone de un buen puñado de complementos 


que le ayudarán en su recorrido. Entre ellos desta- 
can, la telequinesia, los poderes curativos, el cora- 
zón aturdidor (o sea, que ET usa su corazón lumi- 
noso para deshacerse del enemigo), y su tan carac- 
terístico como amorfo dedo Índice. También puede 
controlar a sus enemigos telepáticamente, consi- 
guiendo que le abran las puertas, le activen los inte- 
rruptores o le preparen la merienda. Bueno, vale, lo 
último es broma. El juego carece prácticamente de 
violencia, basándose en cambio en una mezcla de 
puzzles, plataformas y aventuras que harán las deli- 
cias de los jugadores y, por supuesto, está más que 
recomendado para todos los públicos. Mantente al 
loro, porque un reportaje en profundidad está al 
caer.) 


lanzamiento en 
nuestro país del JOR 
Japonés Hoshigam!- 
Ruining Blue Earth 
Ahora se está tradu- 


ciendo al inglés para 
el mercado amen- 
cano y ofrece algo 
más que un mero 
enfoque táctico de 
este género. La aven- 
tura se desarrolla en 
un pacífico mundo. 
fantástico donde un 
Í > 
miento de tropas 
desata la paranoia y 


Resident Evil Nemesis 


Fight with the ter, 
Enter the police statio, 


a ti te pilla en medio 


por aquí, hasta por lo 
menos, abril 


¿Compras lo mismo que todo el mundo o eres un consumidor de lo más original? Averígualo con la lista de los títulos 


más vendidos en diciembre en las tiendas Centro Mail. 


|.- Devil May Cry 

2.- Pro Evolution Soccer 

3.- World Rally Championship 
4.- Gran Turismo 3 A-Spec 

5.- GTA 111 

6.- Silent Hill 2 - Digipack 

7.- FIFA 2002 

8.- Jak OS Daxter 

9.- Tony Hauik's Pro Skater 3 


10.- Baldur's Gate: Dark Alliance 


|.- Harry Potter y la piedra 
filosofal 

2.- FIFA 2002 

3.- Final Fantasy IX (Platinum) 

4.- Syphon Filter 3 

5.- Metal Gear Solid Band 

6.- NBA Live 2002 

7- Gran Turismo 2 (Platinum) 

8.- Tony Hawk's Pro Skater 3 

9.- Atlantis, el imperio perdido 


10.- Spyro 3: El año del dragon (Platinum) 
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LOADING 


mayo Noticias y novedades 


LA LEVENDA DEL SAMURAI 


(£) CUÁNDO SIN CONFIRMAR 


) QUIÉN ¿CQUIRE O 


) Nuevo juego de acción 


DÓNDE WWW.ACQUIRE.CO.JP 


y aventuras de los creadores de Tenchu 


Los creadores de los dos pri- 
=> meros videojuegos de la serie 

Tenchu, Acquire, están desarro- 

llando Samurai, un nuevo juego 
de acción y aventuras en 3D centrado en los 
combates con armas. Existe una pequeña 
trama y gran cantidad de personajes. 

Samurai trasladará a los jugadotes a 1877, 
un tiempo de cambios en el que se empezó a 
cuestionar la validez y utilidad de estos singu- 
lares militares del Japón feudal. El jugador asu- 
mirá el papel de un samurai que recorre las 
tierras feudales buscando trabajo. 

Los desarrolladores del juego han asegu- 
rado que éste tendrá distintos finales y que la 
historia cambiará en función de las decisiones 
que tomen los jugadores según vayan avan- 
zando. El usuario tendrá la posibilidad al iniciar 
el juego de optimizar a su único samurai. A 
medida que se adentre en el juego se irá 
encontrando con personajes no jugables que 
le propondrán misiones, teniendo la posibili- 


dad de aceptarlas o no. Los trabajos que le 
plantearán son de las más variado: asesinatos, 
secuestros, rescates, negociaciones y robos. 

Los combates son con armas o cuerpo a 
cuerpo, incluyendo más de 40 combinaciones 
distintas de ataque. 

Al parecer el juego es un poco corto. Se 
debe, según Acquiere, a que, por su dinámica, 
trama, ritmo y misiones, puede jugarse una y 
otra vez, siendo la experiencia de juego siem- 
pre diferente. 

Samurai estará disponible en Japón desde 
el 7 de febrero. Por el momento, nada se sabe 


sobre su lanzamiento en Europa y Estados Uni- 


dos. Seguiremos informando. O) 


) El regreso de un mito 


Un viejo conocido de los aman- 
tes de la velocidad y de los simu- 
ladores de rally regresa con aires 
de 128 bits. 

Infogrames y Eden Studios han vuelto a 
apostar por la serie y ultiman los detalles de la 
tercera generación de un título que ha vendido 
cuatro millones de copias en todo el mundo 
desde que apareciera el primer V-Rally (9/10 en 
PSMag9) en 1997. 


Mira, mira. 


Vv-Rally 3 proporcionará a los jugadores una 
experiencia de conducción realista, gran varie- 
dad de circuitos, coches y un sorprendente 
nivel de detalle gracias al motor Twilight. Con 
entre 15.000 y 16.000 polígonos por vehículo y 
cerca de medio millón por circuito, V-Rally 3 
exprime al máximo la tecnología para crear 
una emocionante experiencia de velocidad y 
competición. Los circuitos están siendo parti- 
cularmente mimados. Cada pista es responsa- 


¿Realidad o ficción? 


Nolo pierdas de vista 


bilidad de un solo diseñador y tiene alrededor 
de 500 metros hechos a mano. Esto hace que 
los circuitos sean interactivos y consten de 
gran cantidad de secciones animadas, con ele- 
mentos que saltan por los aires y se destrozan 
cuando un bólido colisiona contra ellos. 

Una vez más, el nivel de detalle es clave en 
este título: cabinas en alta resolución y daños 
reales y progresivos. Esto, unido a un excepcio- 
nal control desarrollado por Eden Studios y al 
sonido de los coches reales rugiendo en polí- 
gonos, harán de V-Rally 3 uno de los principales 
contendientes a la corona de los juegos de 
rally de nueva generación. YD 
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ROL 
PARA 
PSONE 


(á) CUÁNDO SIN CONFIRMAR 
(5) QUIÉN KONAMI| 
(2) DÓNDE WWW.KONAMI.COM 


Y Groove 
Adventure 
Rave viene 
directamente 
del manga 


Aunque debe luchar con- 

tra colosos de 128 bits y 

otras monerías, PSone sigue 

manteniéndose en el mer- 
cado con la cabeza bien alta. No en vano 
Konami, uno de los gigantes la industria, 
ha desarrollado un juego para la vete- 
rana de Sony que verá la luz en Japón 
inminentemente. Groove Adventure Rave 
es un título de rol basado en la serie 
manga Rave. Según informa MeriStation, 
el jugador podrá controlar a tres perso- 
najes diferentes simultáneamente. 
Mediante el sistema RPD el líder del 
equipo podrá dar órdenes a los otros dos 
personajes, aunque sus reacciones 
dependerán de los «puntos de fiabilidad 
del líder». 

La gran incógnita es si Groove Adven- 
ture Rave llegará a Europa. Aunque la 
esperanza es lo último que se pierde, la 
cosa no está nada fácil ya que las com- 
pañías se están centrando en lanzar títu- 
los para PS2 y preparar la publicación de 
los de las nuevas consolas que pronto 
saldrán al mercado. Además, y tratán- 
dose de un juego de rol, tendrían que tra- 
ducirlo a diversos idiomas europeos. En 
fin, que cruzaremos los dedos y buscare- 
mos dentro de nuestra caja de pandora 
algo que nos «anime». E 


O > 


002 Sony computer 
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Narcotraficantes militarizados en Colombia. Construcción de armas de alto poder 
destructivo en China. Terroristas en Libia... (Allí donde haya cualquier amenaza contra 
la paz, allí estará una unidad de élite de lasfFuerzas Unidas por la Paz (UPF). Tropas 
perfectamente equipadas con una única misión: mantener la paz a nivel mundial. Es Dropship: 
Fuerzas Unidas por la Paz. El nuevo juego dej PlayStation 2 que combina simulación en 
vuelo, terrestre, y estrategia militar. El objetivofmerece la pena. www.dropship-pilot.com 
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EL OTRO LADO 
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mayor Noticias y novedades 


LA LEYENDA DEL SAMURAI 


1) CUÁNDO SIN CONFIRMAR (5) QUIÉN ACQUIRE 


DÓNDE WWW.ACQUIRE.CO.JP 


(Mí NO” ) Nuevo juego de acción 


y aventuras de los creadores de Tenchu 


Los creadores de los dos pri- 
ed meros videojuegos de la serie 

Tenchu, Acquire, están desarro- 

llando Samurai, un nuevo juego 
de acción y aventuras en 3D centrado en los 
combates con armas. Existe una pequeña 
trama y gran cantidad de personajes. 

Samurai trasladará a los jugadotes a 1877, 
un tiempo de cambios en el que se empezó a 
cuestionar la validez y utilidad de estos singu- 
lares militares del Japón feudal. El jugador asu- 
mirá el papel de un samurai que recorre las 
tierras feudales buscando trabajo. 

Los desarrolladores del juego han asegu- 
rado que éste tendrá distintos finales y que la 
historia cambiará en función de las decisiones 
que tomen los jugadores según vayan avan- 
zando. El usuario tendrá la posibilidad al iniciar 
el juego de optimizar a su único samurai. A 
medida que se adentre en el juego se irá 
encontrando con personajes no jugables que 
le propondrán misiones, teniendo la posibili- 


dad de aceptarlas o no. Los trabajos que le 
plantearán son de las más variado: asesinatos, 
secuestros, rescates, negociaciones y robos. 

Los combates son con armas o cuerpo a 
cuerpo, incluyendo más de 40 combinaciones 
distintas de ataque. 

Al parecer el juego es un poco corto. Se 
debe, según Acquiere, a que, por su dinámica, 
trama, ritmo y misiones, puede jugarse una y 
otra vez, siendo la experiencia de juego siem- 
pre diferente. 

Samurai estará disponible en Japón desde 
el 7 de febrero. Por el momento, nada se sabe 
sobre su lanzamiento en Europa y Estados Uni- 
dos. Seguiremos informando. O 


No o pierdas de vista 


(á) CUÁNDO JUNIO (O) QUIÉN INFOGRAMES 


3) DÓNDE V/WW.ESINFOGRAMES.COM 


MSIE El regreso de un mito 


Un viejo conocido de los aman- 
tes de la velocidad y de los simu- 
ladores de rally regresa con aires 
de 128 bits, 

Infogrames y Eden Studios han vuelto a 
apostar por la serie y ultiman los detalles de la 
tercera generación de un título que ha vendido 
cuatro millones de copias en todo el mundo 
desde que apareciera el primer V-Rally (9/10 en 
PSMag9) en 1997. 


Mira, mira. 


V-Rally 3 proporcionará a los jugadores una 
experiencia de conducción realista, gran varie- 
dad de circuitos, coches y un sorprendente 
nivel de detalle gracias al motor Twilight. Con 
entre 15.000 y 16.000 polígonos por vehículo y 
cerca de medio millón por circuito, Rally 3 
exprime al máximo la tecnología para crear 
una emocionante experiencia de velocidad y 
competición. Los circuitos están siendo parti- 
cularmente mimados. Cada pista es responsa- 


¿Realidad o ficción? 
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bilidad de un solo diseñador y tiene alrededor 
de 500 metros hechos a mano. Esto hace que 
los circuitos sean interactivos y consten de 


gran cantidad de secciones animadas, con ele- 


Fnentos que saltan por los aires y se destrozan 
Cuando un bólido colisiona contra ellos. 

Una vez más, el nivel de detalle es clave en 
beste título: cabinas en alta resolución y daños 


.reales y progresivos. Esto, unido a un excepcio- 


nal control desarrollado por Eden Studios y al 


- sonido de los coches reales rugiendo en polí- 
+ gonos, harán de V-Rally 3 uno de los principales 
* contendientes a la corona de los juegos de 


rally de nueva generación. ' 


ROL 
PARA 
PSONE 


CUÁNDO SIN CONFIRMAR 
(9) QUIÉN KONAMI 
(%) DÓNDE WWW.KONAMI.COM 


) Groove 
Adventure 
Rave viene 
directamente 
del manga 


Aunque debe luchar con- 

tra colosos de 128 bits y 

otras monerías, PSone sigue 

manteniéndose en el mer- 
cado con la cabeza bien alta. No en vano 
Konami, uno de los gigantes la industria, 
ha desarrollado un juego para la vete- 
rana de Sony que verá la luz en Japón 
inminentemente. Groove Adventure Rave 
es un título de rol basado en la serie 
manga Rave. Según informa Meristation, 
el jugador podrá controlar a tres perso- 
najes diferentes simultáneamente. 
Mediante el sistema RPD el líder del 
equipo podrá dar órdenes a los otros dos 
personajes, aunque sus reacciones 
dependerán de los «puntos de fiabilidad 
del líder». 

La gran incógnita es si Groove Adven- 
ture Rave llegará a Europa. Aunque la 
esperanza es lo último que se pierde, la 
cosa no está nada fácil ya que las com- 
pañías se están centrando en lanzar títu- 
los para PS2 y preparar la publicación de 
los de las nuevas consolas que pronto 
saldrán al mercado. Además, y tratán- 
dose de un juego de rol, tendrían que tra- 
ducirlo a diversos idiomas europeos. En 
fin, que cruzaremos los dedos y buscare- 
mos dentro de nuestra caja de pandora 
algo que nos «anime», O 


EnFRENTATE A UN MUNDO 
FAMTÁSTICO, DONDE 

LA LUCHA POR EL PODER SERÁ 
EL ÚTiCO OBjETivo 


+” + 10 LÍBROS DE 
ARTEMIS Artemis 
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_MONTENA 
MONDADORI 


EMPACHO 
GALÁCTIC 


(á) CUÁNDO NOVIEMBRE (6) QUIÉN EA () DÓNDE WWW.ESPANA.EA.COM 


Estrategia épica en tiempo 
real en el universo del Sr. Lucas 


Este año vas a tener Guerra de 
las Galaxias hasta en la sopa gun- 
gana. Puede que incluso sufras un 
empacho porque, además del 
estreno de Star Wars: Episodio ll, El ataque de 
los clones, LucasArts se ha puesto a desarro- 
llar títulos a toda máquina. Unos meses más 
tarde del lanzamiento de Star Wars Jedi Star- 
fighter 2 (del que te informamos en la página 
12), aterrizará en el mercado Star Wars: Galac- 
tic Battlegrounds, también para PS2. Se trata 
de un juego de estrategia épica en tiempo real 
en el que representas a una de las seis civili- 
zaciones (el Imperio Galáctico, la Alianza 
Rebelde, los Wookies, los Gungans, la Casa 
Real de Naboo y la Federación de Comercio) 


en una serie de campañas cuyo resultado 
marcará el rumbo de la guerra civil galáctica. 
¡El futuro de la Galaxia está en tus manos! 

Las campañas podrán desarrollarse por tie- 
rra, mar y aire, con más de 300 unidades y 
estructuras diferentes, en campañas, escara- 
muzas y batallas para varios jugadores. 

Los combates se desarrollan tanto en los 
asteroides interestelares como en las profun- 
didades marinas o las llanuras terrestres. Ade- 
más, con el editor de escenarios podrás crear 
campos de batalla para uno o varios jugado- 
res, 

En cada combate pueden desplegarse 
hasta 200 unidades por bando, entre ellas, 
cazarrecompensas, caballeros Jedi, tropas de 


adaptando que es gerundio 
asalto, AT-AT, AT-ST, tanques wookies y androi- ri Galactic stilagrounde: 
des. Y nada de disparar al tuntún: deberás tomará el motor de la popular serie 


administrar tus recursos y emplear al máximo 
una tecnología en constante progreso que 
varía según cada raza. Además, con cada nivel 
de tecnología alcanzado dispondrás de fuer- 
zas adicionales. Acumúlalas, porque te harán 
falta para salir indemne de la invasión —ben- 
dita, eso sí— Star Wars... () 


Age of Empires 


LA BOLA 
ENTRO 


(5) CUÁNDO MAYO () QUIÉN WANADOO () DÓNDE WWWWANADOO. ES 


Vence a Kuerten desde 


el salón de tu casa 


Roland Garros, uno de los torneos más 
prestigiosos e importantes del circuito 
mundial de tenis, también se jugará en 
PlayStation. Los amantes de la simulación 
deportiva y aficionados al tenis en general, podrán 
jugar este torneo y elegir entre 20 profesionales (10 
hombres y 10 mujeres), como Gustavo Kuerten, 
Tommy Robredo y Todd Martin. Los partidos podrán 
jugarse en pistas de tierra batida, hierba, sintética y 
rápida, repartidas en 17 localizaciones distintas, entre 
las que se encuentran las dos más famosas: Roland 
Garros y Open USA. Asimismo, se incluirán dos pistas 
ocultas que sólo podrás jugar en función de los resul- 
tados logrados. 
Además de los modos Entrenamiento, Competición 
y Arcade, la función Multijugador permitirá que se 
enfrenten hasta cuatro jugadores simultáneamente, y 


AB PlayStation2 


MAGICcGara 


también podrás elegir el tipo de encuentro que prefie- 
ras: individual, dobles o mixtos. 

Sin embargo, estamos convencidos de que uno de 
los grandes valores de Roland Garros serán las anima- 
ciones de los personajes, ya que gracias al sistema de 
captura de movimientos, los tenistas poligonales 
reproducirán más de 800 movimientos captados de 
jugadores profesionales. 6) 


Scorpion. 
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Sólo te faltará el aceite 


€ 


PlayStation 


> scort <oblior 


RDISTEL 


tfno consulta 90630150 
LO La tas 


LOADING 


rayamor Noticias y novedades 


La nave Voyager, 


SHOOTER EN PRIMERA PERSONA 
EN EL UNIVERSO STAR TREK 


) QUIÉN CODEMASTERS « 


2) DÓNDE WWW.CODEMASTERS.COM 


MAN La Federación vuelve a estar en apuros 


(E) CUÁNDO ABRIL € 
Las aventuras de la capi- 
tana Janeway y la leal tripu- 
lación de la Voyager conti- 
nuarán en PlayStation 2 en 
StarTrek: Voyager - Elite Force, una con- 
versión del shooter en primera persona 
para PC firmado por Majesco Sales Inc. 

El juego se basa en una trama escrita 
bajo la supervisión de los creadores de la 
serie. 

El jugador encarnará al alférez Alex 
Munroe, el heroico líder del equipo de 
asalto Hazard de la Voyager, que se 
encuentra atrapado en una zona del 
espacio desconocida repleta de naves 
abandonadas. La misión del equipo es 
investigar una de esas naves pero 
pronto descubrirán que no está tan 
abandonada como parecía, surgiendo 
toda una serie de enemigos, algunos tan 
conocidos como los malvados Borg y 


otros nuevos. StarTrek: Voyager - Elite 
Force recrea el entorno 3D de la nave de 
la Federación y de cinco astronaves 
abandonadas. Sin embargo, no habrá 
mucho tiempo para disfrutar del paisaje: 
los alienígenas quieren tomar la Voyager. 

Cada miembro del equipo de Munroe 
tiene acceso al armamento oficial de la 
Federación, entre ellos fasers y lásers de 
taquiones, que cuentan con sistemas 
especiales de disparo dual. El alférez 
puede también equipar a sus compañe- 
ros con el armamento de los alienígenas 
derrotados, doblando así el número de 
armas a su disposición. 

Los oficiales del equipo Hazard son 
inteligentes, pero también lo son los ene- 
migos. En un tiroteo, tanto los compañe- 
ros de la Federación como los alieníge- 
nas se pondrán a cubierto y dispararán, 
retirándose si resultan heridos. La batalla 


se irá ganando a medida que tus oficia- 
les sumen su potencia de fuego a la 
tuya. 

La famosa Holoestación de la serie 
también aparecerá en el juego en los 
niveles de entrenamiento, exclusivos de 
la versión para PS2. En ella, los jugadores 
podrán participar en desafíos todos con- 
tra todos o luchar contra personajes 
controlados por la máquina. 

Aún no se sabe qué pasará con la ver- 
sión española pero la inglesa, para man- 
tener la conexión con la serie de televi- 
sión, cuenta con el doblaje del parte del 
reparto original. Kate Mulgrew (Jane- 
way), Tim Russ (Tuvok) y Richard Picard 
(el Doctor) han participado en la graba- 
ción de pistas de sonido exclusivas para 
el juego que servirán para dar órdenes a 
Munroe según vaya avanzando en su 
misión. (> 


HARRY POTTER, EL SOLTERO DE ORD 


) QUIÉN HARRY POTTER (5) CUÁNDO EN N£ 


ERE Harry Potter y los juguetes 


IDAD 


) DÓNDE EN LAS TIENDAS 


electrónicos triunfan en Navidad 


Harry Potter es mucho 
más que un aprendiz de 
brujo. Es, además, la 
gallina de los huevos de 
oro, el regalo más cotizado del año y la 
pesadilla de los Reyes Magos, que se las 
vieron y desearon para conseguir en 
enero un «lo que sea» de Harry Potter. 
Desde ek videojuego, en sus versiones 
para PSone y Game Boy Advanced, 
hasta los muñecos, pasando por su 
juego de química, el mago que ya fue 
número uno en taquilla ha dominado 


unas navidades que han visto, además, 
la consolidación del juguete electrónico. 
«Está agotado desde antes de Noche- 
buena», aseguró una empleada de unos 
grandes almacenes al diario El País refi- 
riéndose a las dos versiones del video- 
juego Harry Potter y la piedra filosofal, 
número uno en ventas durante todo el 


gos ha rebajado la edad del juguete clá- 
sico, que empieza a decaer a partir de 
los doce años a favor de los productos 
audiovisuales e interactivos. 


mes de diciembre. 

Aunque desde la Asociación de Fabri- 
cantes de Juguetes se insiste en que 
Juguete y videojuego son cosas distintas, 
admiten que la aparición de los videojue 


Un segundo efecto es que los niños 
demandan ahora más tecnología en los 
juguetes. Tras Harry Potter, el juguete 
más vendido en la campaña de Navidad 
han sido las mascotas electrónicas. > 


018 EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE 


SONY VENDE 
293.000 PS2 
EN NAVIDAD 


(8) QUIÉN SONY () CUÁNDO NA/IDAD 6) DÓNDE EN TODAS PARTES 


La demanda de 
PSone superó las unidades 
disponibles 
Los resultados obtenidos durante la cam- 
paña de Navidad (desde finales de octubre hasta 
el 6 de enero) en España han sido «enormemente 
satisfactorios» para Sony. La compañía informó 
de que en ese tiempo se han vendido 293.000 PS2 en España y 
2,79 millones en Europa, Oriente Próximo, África y Australasia. 

Según datos facilitados por Sony Computer Entertainment 
Europa, la semana antes de comenzar la Navidad las ventas de 
Ps2 en los territorios PAL superaron en un 293% las efectuadas 
durante la misma semana del año pasado. 

En cuanto a PSone, la campaña de Navidad se ha saldado 
con 750.000 unidades vendidas en la zona PAL. Los usuarios 
españoles de la pequeña de Sony se vieron afectados por 
la escasez de unidades que ocasionó el bloqueo de una partida 
de 1,3 millones de PSone en la sede de distribución europea de 
Sony. Alicia Sanz, jefa de relaciones públicas de Sony España, 
aseguró que «nuestra previsión de ventas en la campaña de 
Navidad era de 250.000 unidades pero sólo recibimos 75.000. 
Se agotaron inmediatamente». 

En la actualidad, uno de cada cinco hogares europeos tiene 
una PlayStation (PSX, PSone o PS2). En España son uno de cada 
cuatro los hogares en los que hay una consola de Sony. 

En cuanto al software, las primeras posiciones en las listas 
de éxitos de PlayStation 2 las ocupan Grand Theft Auto 3, James 
Bond, agente en fuego cruzado, Devil May Cry, Silent Hill 2, Tony 
Hawk's Pro Skater 3, World Rally Championship y Jak €. Daxter. 

Los videojuegos de la edición Platinum de PSone dieron la 
campanada en la campaña navideña; se vendieron un total de 
150.000 unidades. Crash Bash con 10.000 y GT 2 con 9.000 fue- 
ron los más solicitados. En cuanto a las últimas novedades, 
Atlantis, el imperio perdido (25.000 copias) y Syphon Filter 3 
(118.000) estaban entre los más vendidos junto a títulos de otras 
compañías como Harry Potter y la piedra filosofal, FIFA 2002... 
Con los datos en la mano, aconsejamos con todo cariño a todo 
aquel que mató a la primogénita de Sony hace un año que 
monte un consultorio con la Pitonisa Lola, Cristina Blanco y 
Rappel. á 


IS 


d | Playstation 


MÁS BARRO 

Y MÁS MOTOS 
PARA LOS 

128 BITS 


(E CUÁNDO MAYO ¿> QUIÉN WANADOO 6) DÓNDE WWW.WANADOO. ES 


Mejora el rendimiento 
de la moto con el sistema de acrobacias 


El rey del 
motocross 
poligonal ha 
vuelto. 
Jeremy McGrath Super- 
cross 2002 para PS2 
presenta en exclusiva y 
entre otros muchos 
deportistas al 10 veces 
campeón del mundo 
Jeremy McGrath y al 
fenómeno del estilo 
libre Travis Pastrana en 
un título híbrido entre 
simulador y arcade. 
Cuenta con un total 
de 25 circuitos reparti- 
dos entre las cuatro 
categorías posibles 
(Outdoor, Free-Ride, Freestyle e 
Indoor), y permite a los jugadores per- 
sonalizar sus motos y pilotos. Esta 
opción es realmente útil en el modo 
Carrera, donde los jugadores deben 


liberar pistas, motoristas y acrobacias. 
También incluye un nuevo modo, el 
Stunt Advantage, donde cada pirueta 
realizada con éxito mejora el rendi- 
miento del motorista. O) 


Comandante,Benitez, 29 - 6 SERVICIO 5 ESTRELLAS 
08028 Barcelona AA AA 
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PlayStation-2 


Uve E Llévate ahora tu PlayStation 2 y World Rally Championship 
con la serie especial Peugeot 206 PlayStation 2. 


SHAMPOO Vs ae 


WWW.Wrc:com Peugeot 206 WRC Campeón del Mundo de Rallies 2000 


Infórmate en tu concesionario Peugeot. 
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¿DÓnDe esTtáÁn TODOS LOS COCHES 
Det CamPeonaTto DEL MUNDO De RaluUeSs”> 


El Peugeot de Marcus. El Subaru de Richard y el Mitsubishi de Tommy. 

Todos los coches del Campeonato del Mundo de Rallies están en WRC. PlayStation 2 
Y todos los rallies. Y todos los tramos y condiciones meteorológicas. Y todos y z 
los pilotos y copilotos. Y todos los ángulos de cámara que puedas imaginar. <E 
Y todo, en tu PlayStation 2. World Rally Championship. Créetelo, es verdad. 


es.playstation.com 
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(3) CUÁNDO (M14RZ0 (E) QUIÉN KONAIAl 


2 ( 


Ñ Todo solidez. 


METAL GEAR SOLID 2: 
HIJO DE LA LIBERTAD 


2) DÓNDE VWWKONAMI.COM 


Kojima vuelve a la carga con el genio del sigilo, 


que despierta más sonrisas que nunca 


SÍ, ya hemos probado 
la versión final del juego 
y la verdad es que es fli- 
pante. Konami ha cam- 
biado la tira de cosas desde la versión 
de prueba, y ahora todo tiene mucha 
más nitidez y se incluyen detalles como 
las gotas de agua que caen del cuerpo 
de Snake o el vaho que se forma en 
la cámara cuando pasas de una zona 
cálida a otra fría. 
La mitad de la diversión se consigue 
descubriendo cosas secundarias a la 


ÚLTIMA HORA 


acción, pero que no por ello resultan 
menos sorprendentes. MGS2 ha sido 
ideado más que ningún otro juego para 
usar el pensamiento lateral, pero te 
hace sentir emociones de verdad. 
Puede asustarte, hacerte reír y puede 
crear tensión. Lo cierto es que hemos 
perdido la cuenta de las veces en que 
senos aceleraba el pulso más que a 
Snake al pasar por delante de guardias 
dormidos. 

Aquí te encontrarás con nuevas 
armas y objetos, pero lo más importante 


es que conocerás a un nuevo enemigo, 
especialmente letal, que se pirra por el 
sabor de la sangre. 

Hemos jurado guardar el secreto, 


pero te podemos decir que hay un cam- 


bio bestial en la forma de jugar. Para 
más información, no te pierdas la pre- 
view del próximo mes. Y tiene cantidad 
de toques graciosos, como las gaviotas 
a las que puedes disparar y que des- 
prenden unos excrementos la mar de 
resbaladizos. Seguro que es uno de los 
mejores juegos de la historia. €) 


RESIDENT EVIL SURVIVOR 2 


CUÁNDO FEBRERO (5) QUIÉN Ex. (% 


DÓNDE WWWESPANA.EA..COM 


QUITS Los reyes del terror nos obsequian con otro 
juego puntero de pistolas de luz. ¡Bieeen! 


Basado en Code: 
Veronica, Survivor 2 te 
permite abrirte paso a 
través de entornos ya 
familiares de la saga de Resí en la piel 
de Claire Redfield o de Steve Burnside. 
La Prisión, el campamento de Entrena- 
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miento Militar y la residencia privada 
de la familia Ashford... podrás revivir 
todas esas experiencias en primera 
persona y con todo lujo de detalle. 

Al estar basado en un juego de Dre- 
amcast que ya tiene sus años, RES2 no 
se caracteriza precisamente por su 


calidad de imagen. Cada nivel está 
controlado por un límite de tiempo 
muy estricto, lo que añade aún más 
tensión al asunto. Cuando el reloj esté 
a cero, Nemesis (de RE3) hará su apa- 
rición. Tú no puedes hacerle daño, y él 
no parará de perseguirte hasta que te 
mate a ti o atu compañero controlado 
por ordenador. 

Si el original tenía poco jugo, RES2 
ofrece algunos elementos adicionales 
la mar de suculentos para tu goce y 
disfrute. En el modo «Mazmorra» dis- 
pones de 30 minutos para escapar de 
una serie de zonas laberínticas, mien- 
tras que el modo «contra cucarachas» 
consiste en un intenso tiroteo contra 
unos insectos. Además, parece que 
también pretenden incluir un modo 
para dos jugadores. 6) 


Tortazos mutantes 


X-MEN: NEXT 
DIMENSION 


(6) CUÁNDO VERANO (6) QUIÉN ACTI/ISION 
(6%) DÓNDE WWW ACTIVISION,CONM 


3) Un nuevo juego de lucha 
con los X-Men como protagonistas 


Activision anunció recientemente que pla- 
neaba lanzar al mercado un nuevo juego de lucha 
de los X-Men, aunque en esta ocasión el título 
aparecerá para las consolas de nueva generación, 
entre ellas la PlayStation 2. 

X-Men: Next Dimension es un juego de lucha en 3D que está 
siendo desarrollado en los estudios de Paradox Entertainment, 
compañía responsable de la serie X-Men: Mutant Academy. 
Parece ser que la historia de este nuevo capítulo nos contará 
como un grupo de malvados centinelas secuestran a Forja y 
de cómo sus colegas mutantes se las apañarán para rescatarlo 
a golpe de garra, rayo o cualquier cosa mutante que tengan a 
mano. 

Activision ha prometido que en Next Dimension los comba- 
tes tendrán lugar en diferentes niveles que podrán destruirse, 
al estilo Dead or Alive 2. Además, también será posible realizar 
desplazarse en ocho direcciones diferentes, realizar ataques 
aéreos y montones de combos espectaculares. 

Si Dios no lo impide, tendremos en nuestras manos este 
título allá por el verano de este año. 


Lo mejor del mundo 


JAK 8: DAXTER: 
EL LEGADO DE LOS PRECURSORES 
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GRAND THEFT AUTO 3 
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Un fraude contra la sociedad 


La persona que piratea nos está defraudando a todos. No sólo por 
la destrucción de muchos puestos de trabajo, sino por la competencia 
desleal contra grandes y pequeñas empresas que generan empleo 
y riqueza, contribuyendo con sus impuestos al bienestar social. 


Víctimas de un delito 


y las primeras víctimas son 
los más débiles. Para la elaboración de un videocassette, DVD o 
CD, se unifica el esfuerzo de miles de personas. Desde el enorme 
equipo técnico que interviene en la realización hasta la amplísima 
cadena de personas que distribuyen el producto. 


La piratería atenta contra la, Ley 


En España la defraudación de los derechos de autor es un 
delito de los artículos 270 y 271 y lleva aparejadas 


y su aspecto es idéntico al de un circuíto 
impreso. Además de atentar contra la ley de Propiedad 
Intelectual, su tenencia y fabricación suponen una estafa 
informática y una defraudación de las telecomunicaciones 
contempladas en los artículos 248 y 255 del Código Penal. 


La pirateria de hoy 
crea parados manana. 


Y uno 


puedes ser tú... 


FAP 


Federación para la protección de la propiedad intelectual 


Tel.: 91 522 12 35 - Fax: 91 521 37 42 
E-mail: fantipirateria hotmail.com 
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¡¡Monstruo, más 
que monstruo!! 


PORTAJE 


Hablamos con los brillantes cerebritos que se escon- 
y aprovechamos para darle 
un repaso a la película que viene pisando a fondo... 


den tras 


AN 


Pete Docter 
(izquierda) y John 
Lassetter 


Cuando se estrenó en Esta: 
dos Unidos, justo antes de 
Navidad, Monstruos, S.A 
rompió todos los récords de 
taquilla para una película 
animada, Ahora se dirige lenta pero segura 
hacia nuestras tierras y viene con un juego 
para PlayStation genial bajo el brazo (échale 
un ojo a la review que te ofrecemos este 


mes). Nos fuimos a conocer a los cerebros 
que lo idearon todo Uohn Lassetter, el jetazo 
del estudio Pixar y director de Toy Story, Toy 


Stc JOCter 


tory 2 y Bichos y el animador Pe 
actor de Monstruos S.A. 


para que nos 
contaran la verdad y sólo la verdad sobre la 
pet, el juego y nos aciararan 
qué los monstruo: 


z por 


asustan 


Los 
monstruos huyen 
despavoridos al 
ver a un niño 


ENTREVISTA 


PSMag: ¿Cuál de vosotros tenía miedo 
de que debajo de la cama hubiera 
monstruos? 

Pete Doctor: Cuando yo era pequeño siem- 
pre habían monstruos en el armario de mi 
habitación planeando asustarme. Supongo 
que atodos nos pasaba lo mismo (John Las- 
seter afirma con la cabeza). Ahora tengo dos 
hijos y no dejo de preguntarme por qué los 
monstruos asustan a los críos. 


PSMag: ¿Quizás porque los niños están 
llenos de gas? 

PD: ¡Exacto! Los niños no paran ni un 
minuto, de modo que puede ser que los 
monstruos intenten aprovecharse de esa 
energía capturando sus gritos y refinándo- 
los en combustible de tipo nuclear. Me gusta 
esa idea porque resulta ridícula. Además, 
también nos permite crear un mundo en la 
película en que los niños asustan a los 
monstruos, 


PSMag: ¿En qué momento dejó que 
los diseñadores del juego hincaran el 
diente a sus ideas? 

PD: Empezaron a trabajar en el juego hace 
dos años, unos tres años después de mis 
primeras ideas para la película. Queríamos 
adaptarlo lo antes posible, pero la historia 
seguía en proceso de cambio. Originalmente 
trataba de un hombre de 32 años, de modo 
que si los diseñadores del juego hubieran 
empezado demasiado pronto hubieran tra- 
bajado a lo tonto. 


PSMag: Lo dice como si hubieran apro- 
vechado bien el tiempo. 


INFORMACIÓN 
Los créditos del 
final de la película 
te informan de 
que durante la cre- 
ación de 
Monstruos S.A. el 
equipo de 600 per- 
sonas tuvo 49 
niños y «ningún 
monstruo fue 
herido durante la 
filmación de la 
película». 
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DATOS 


FECHA . 
DE LANZAMIENTO: 
ENERO 
CREADO POR: 
PIXAR DISNEY 
DATOS RELEVANTES: 
EL MISMO EQUIPO 
QUE CONCIBIÓ TOY 
STORY 
DIRECTOR: sa 
PETE DOCTI 
NÚMERO DE MONS- 
TRUOS DESCALABRA- 
DOS DURANTE LA Fll- 


Grítame O 
Poco, 
ánda 


John Lassetter: Sí, el juego es genial. Cuando 
estás creando un juego es importante dar a 
cada personaje una sensación de movi- 
miento real. Queríamos dar a los monstruos 
Una vida propia, de modo que cuando estu- 
vieran parados no se limitaran a quedarse 
quietos hasta que les ordenaras moverse de 
nuevo, sino que respiraran y miraran a su 
alrededor, 

PD: Pero algunos personajes son más fáciles 
de adaptar que otros. En la película, Sully 
tiene 3,2 millones de pelos, de modo que los 
diseñadores del juego tuvieron que estru- 
jarse el cerebro para conseguir reproducir 
su pelaje disponiendo las texturas en capas. 
Y, al final, lo consiguieron. 


PSMag: ¿Los diseñadores del juego fue- 
ron igual de minuciosos con el argu- 
mento? 

JL:Animamos a los diseñadores a explorar 
nuevas ideas y añadir elementos al argu- 
mento siempre y cuando fueran fieles a la 
película. Se dedicó mucho trabajo a crear 
una explicación lógica para el mundo de los 
monstruos, incluidos sus simuladores de 
miedo. Porque, por ejemplo, en el juego no 
podemos tener a los niños corriendo de acá 
para allá sin sentido porque, históricamente 
hablando, Boo es el primero en colarse en la 
fábrica en que los empleados creen que 
todos los niños son tóxicos. 


PSMag: ¿Así que visitar la fábrica de 
Monstruos S.A. es parecido a darse 
una vuelta por Pixar? 

JL: Exactamente, con la diferencia de que en 
los estudios Pixar tenemos la suerte de 
tener una piscina, gimnasio, patinetes y el 
café más exclusivo de todo San Francisco. Y, 
como visitantes, deben llevar una credencial 
de forasteros de Toy Story en que aparece la 
frase «forastero del exterior». 
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Sí, los magos de Pixar 
y Disney han vuelto a 
aunar esfuerzos y a 


estrujarse la 
cabeza los unos a 


f t Mike tiene 
siempre el ojo bien abierto 


al 


los otros para sacar algo especial de LA P 


la manga. Sí, el resultado es la combi- 

nación de una poderosa narración de 
cuentos, un guión impresionante y el último 
grito en animación por ordenador. Y sí, la ver- 
sión original cuenta con un montón de voces 
made in Hollywood (con actores de la talla de 
John Goodman, Billy Cristal y Steve Buscemi) 
que dan vida a un cómico puñado de perso- 
najes memorables y de diseño impecable, En 
muchos aspectos Monstruos S.A. es superior 
a sus predecesores Pixar, léase Toy Story, Toy 
Story 2 y Bichos. 


"Monsters S.A. 
es superior a su 
predecesora” 


Los personajes centrales, uno grande y 
uno pequeño, James P “Sully” Sullivan y Mike 
Wazowski, trabajan en Monstruos S.A. gene- 
rando energía para su ciudad natal, Monstró- 
polis. Las puertas de la fábrica unen la central 
eléctrica con dormitorios en el mundo real, 
donde los monstruos se agencian la energía 
procedente de los gritos de los chiquillos ate- 
rrorizados, una fuente de energía que resulta 
el equivalente tóxico a las barras de uranio. 

Pero cuando Sully deja entrar accidental- 
mente a un niño de cuatro años a la fábrica, 


Monstruos'S.A. 
ha sido un 
exitazo en 
taquilla 


yn 


la cosa cambia: los monstruos salen 
corriendo despavoridos entre gritos de terror 
(están convencidos de que los niños son tóxi- 
cos) y el dúo dinámico tiene como misión 
devolver la seguridad a la fábrica. 

Cada escena se desarrolla con una sincro- 
nización impecable y presenta un sinfín de 
giros. Pixar también ha reforzado su tecnolo- 
gía para crear personajes con muchos deta- 
lles y un toque de profundidad emocional 
gracias, en parte, a la banda sonora creada 
por Randy Newman. El único inconveniente 
de la peli, a pesar de lo divertida que resulta, 
es que Monstruos S.A. es menos atractiva 
para los adultos que las películas Toy Story. 
Pero no te engañes, es la bomba. Y 


VEREDICTO == 


Playstatjon 


CONCLUSIÓN 
Diversión inteligente y 
adorable: ¡pon a 
prueba tus pulmones! ! 


es 
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Sully tiene 
3,2 millones de 
pelos encima. 
Casi ná pal 
cuerpo 


Sully y Mike 


tienen que salvar la fábrica 


Monstruos S.A. 
recaudó 62,5 
millones de dólares 


IES 
pone en forma 
para asustar a 
los niños 


r Studios 


Monstruos $.A., como los 
exitazos TOy Story y Bichos, 
fue creada por Pixar Anima: 
tion Studio tras un acuerdo 
con Disney encargada de 
distribuir y comercializar fa película. 

Pixar empezó su andadura a principios de 
los años ochenta cuando el arirsta de Disney 
John Lassetter se unió a un grupo fundado 
por George Lucas (si, sí, el de La Guerra de las 
Galaxias) para desarrollar efectos especiales 
Un par de años después, el fundador de 


Apple, Steve JO0Ds, Compró el grupo a Lucas y 
10 llamó Pixar. A este episodio le siguieron 
una serie de premios, cortos innovadores 
animados por ordenador y anuncios punte: 
ros. En 1991 Pixar se asoció con Disney para 
producir largometrajes animados: el primer 
eslabón fue Toy Story (que en la versión orig) 
mal contó con las voces de Tom Hanks y Tim 
Allen), la primera pelicula totalmente gene: 
rada por ordenador 

Y el resto, amiguito, deberías conocerlo de 
sobra. 


No te pierdas la review exclusiva del juego! 
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Más de 100 Planes de Formación. Curso 2001-2002 
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+ Técnico en Mantenimiento * Diseño de moda * Azafata de Congresos y para adn 5 do Ambiente e 
Industrial o Relaciones Públicas a a + Título Oficial de Técnico Intermedio en Prevención 
«Técnico en Mantenimiento Deporte + Protocolo pp Cuidado de | 
de Edificios * Monitor de Aeróbic + Ea los Animales 
+ Preparador Físico y bno econ + Aux. de Clínica o 
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+ Acordeón * Dirección y Gestión de Felina Té . a 
¡Olraz profesiones Agencias Inmobiliarias * Ayudante Técnico a 
clado y + Marketing Inmobiliario Veterinario pd + Marketing y Gestión Comerciol. 
Documentalista * Perito en Valoraciones * Master en Animales de * Técnicos de Venta 
9 Preparación para el Título Oficial. Inmobiliarias Compañía psu + Gestión de Comercios y Supermercados 
3 Master en Gestión Recursos humanos 
eN ReSE Pueyo] Formación en Terapias » Asesor Loborol 
5 Equipos de Prácticas Inmobiliaria Complementarias (FTC) + Técnico en Recursos Humanos 
Prácticas Optativas * Herbodietética [Isa Los alumnos que cursan estos estudios reciben 
be ña + Naturopatía (con los diplomes CCC empresa y CESDE (Centro de 
O Incluye CD Rom acceso al Master pasa () Estudios Superiores de la Empresa). Para consultar 
de CEA) Planes de Formación de empresa o medida llama 
ol 902 12.00 01. 
Con el Curso recibirás gratis una 
guitarra clásica, o una eléctrica con un 
Impresionante descuento, Tu eliges. 


Algunos te ofrecerán tocar la guitarra de oído. En 
CCC aprenderás viendo y oyendo. Con un revolucionario 
método con Cds y vídeos, que asegura cada paso que 
das. ¿Quieres ver cómo aprenderás? Pídenos el 
video demostrativo gratis. ¡Cree en ti mismo! 


e tds | 


1/X] Sí, quiero 


recibir Gratis y sin 
compromiso información 
sobre un Plan de Formación 
a mi medida en el curso/s de: 


Ypeoe2us omtumomaca: 


a a eres 


Bloque N2 Piso Prea. 


Cód. Postal Teléfono 


+ CCC fue autorizado por Educación. 
* Acreditado por el INEM. 
« Miembro de ANCED. 

(Org, colaboradora con el Minsterio de Trabajo y Asuntos Sociales 
+ Certificado de Calidad ISO 9001. 


. UE 
¿CENÉFOCCC.CON 


k 
AECE 


Por favor, envía este cupón a: ' 
CEC Apartado 17222 . 28080 MADRID, ESPAÑA. [Grq] 
A o e el 


CONCURSO 


Monstruos, S.A. La isla de los sustos 


Monstruo, 5, Lalsa delos sustos 


Si te gusta asustar a tus 
hermanos, hermanas, primos y 
tías, aquí tienes el juego 
perfecto para tu salvajismo. 
Monstruos, S.A. es la versión 
Playstation de la nueva peli de 
Disney, una historia | 
terroríficamente divertida. Así 
que ya lo sabes, si lo tuyo es 
atemorizar, no lo dudes: | 
escríbenos y consigue un ¡premio 
monstruoso que te hará gritar... 
¡de alegría! 


La respuesta Las bases del concurso 


Envía este cupón a: . Puede participar cualquier lector que 
CONCURSO Monstruos, S.A. no tenga vinculación|alguna, directa 
PlayStation Magazine 0 indirecta, con cualquier trabajador o colabo- 
Paseo San Gervasio, 16-20 rador de esta editorial. 
OB022 Barcelona . No existen premios n metálico alternativos. 

+ Las respuestas deben recibirse en las oficinas 
de MC Ediciones S.Al en el plazo indicado. No 
se aceptarán reclamaciones por pérdidas de 
Correos. Sólo se aceptará un cupón por lector. 

. El nombre de los ganadores será publicado en 
próximas ediciones de la revista. 

. El plazo máximo de recepción de cartas será de 
un mes a partir de la publicación del concurso. 

. La participación en estos concursos implica la 
aceptación de las normas anteriores. 


morizar a los 

1.- Espinacas 

2.- Zumo de mie 

3.- Sustancia primar 


El premio | 


Sony y PlayStation Magazine sortea- 
rán 40 lotes compuestos por un 
juego promocional de Monstruos, 
S.A. y una chapa con tus monstruos 
favoritos entre los cupones recibidos 
que contengan la respuesta correcta 


cp "PlayStation" and “S0090” are registered trademarks and 
“ps2 stylised logo” is a trademark of Sony Computer Entertainment Inc. 
“SONY” and * [<>] are registered trademarks of Sony Corporation. 
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REPORTAJE 


Entra En juego rosso 


JUEGO 


En los dos próximos números de PSMag, té'Ofreceremos una guía 
completa de la industria del videojuego. Este mes te enseñamos 
a conseguir ese trabajo que tanto anhelas... 


Sólo hay tres maneras de ganar 
más dinero que un desarrollador de 
videojuegos bien remunerado, y dos 
de ellas son ¡legales en nuestro país. 
Piénsalo bien. Mientras tus colegas 
estén todo el día trajinando con la burocracia en un 
banco de poca monta, o enseñándole a una pare- 
ja de recién casados un gallinero que les haga las 
veces de nidito de amor en algún barrio conflictivo — 
eso sí, con mucho futuro—, TÚ estarás realizando el 
sueño de tu vida. En calidad de desarrollador de jue- 
gos, serás la prueba fehaciente de que, como siem- 
pre dijiste, tú «podías llegar más lejos que esos paya- 
sos». 
Mientras Pepe, tu colega de toda la vida, se dedica 
a diseñar una efectista y novedosa alarma antirrobo, 
tú estarás dando los últimos toques a la trampa de 
un juego que hará saltar por los aires a los jugadores 
más ingenuos. Y mientras tu vecino Bernardo se 
dedica a recorrer los suburbios en su taxi, tú te 
encargarás de convertir 50 km de París en el escena- 
rio de un juego de conducción. 
¿Te parece demasiado bonito para ser verdad? 
Pues no te creas, porque la industria del videojuego 
está pidiendo a gritos que llegue gente con talento. 


Hace tan sólo diez años, dos personas eran capaces 
de crear un juego en seis meses. Ahora se necesitan 
20 personas y cerca de dos años. 

Si quieres llegar a ser programador, artista o proba- 
dor de juegos, no necesitas más que un poco de dedi- 
cación para conseguir tu objetivo. Los diseñadores de 
juegos y los especialistas musicales lo tienen bas- 
tante más difícil, ya que hay menos vacantes y, por 
tanto, mucha mayor competitividad, pero si eres lo 
suficientemente bueno, siempre tendrás una oportu- 
nidad. En este sentido, Gran Bretaña es uno de los 
países europeos más avanzados, ya que cuenta con 
unos 6.000 desarrolladores capaces de ganarse el 
pan de cada día con el sudor de su polígono. 

Si te gustan los juegos y piensas que sería divertido 
trabajar en algo relacionado con ellos, pero no te 
atrae el hecho de crearlos, todavía te queda un buen 
puñado de trabajos en la industria donde elegir. Y 
siendo como eres un jugador, ya tienes mucho 
ganado, ya que en los tiempos que corren, «la pasión 
por el producto» lo es todo en los negocios, ya se 
trate de una compañía de videojuegos o de una de 
productos congelados. 

También podías dedicarte al márketing, ingenián- 
dotelas para ver cómo haces que un juego llegue al 


«Conseguir un trabajo en la 
industria del videojuego no es un 
sueño inalcanzable» 


mayor número de hogares posible. Y luego está 
también el relaciones públicas, que vive a cuerpo de 
rey: no se pierde una comida ni una cena, y siempre 
es el que paga las copas. Los distribuidores siem- 
pre tienen cantidad de vacantes, ya que actual- 
mente la distribución es una industria que mueve 
millones y toda compañía necesita tener sus sar- 
gentos y sus soldados rasos. 

Lo que sí que necesitas es pasión, determinación 
y un plan. La suerte sólo te será adversa si te das por 
vencido con facilidad, ya que conseguir un curro en 
la industria del videojuego no es para nada un sueño 
inalcanzable, al contrario de lo que puedas haber 
oído por ahí. Pero te advertimos que tampoco es 
como para tumbarse a la bartola (sobre todo en el 
caso de los desarrolladores, para quienes no es 
hada extraño trabajar 100 horas a la semana cuando 
se está finalizando un proyecto). 

Además, esta industria experimenta un creci- 
miento anual de un 15-20%, con lo cual dedicarse a 
esto podría ser muy beneficioso de cara a tu carrera 
profesional. Y si bien es cierto que está cayendo la 
demanda de otras profesiones informáticas debido 
ala preocupación por la recesión, la demanda de 
talentos en la industria del videojuego está en alza. 

Pero no te hagas ilusiones de que conseguirás el 
puesto que quieres, a no ser que estés más que 
dispuesto a hacer todo lo posible para impulsar tu 
carrera. Necesitarás experiencia, un excelente currí- 
culum y contactos. Aquí, no todo es pura diversión. 
Bueno, al menos no a todas horas... 
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John 
Broomhall 
Cargo actual: Jofe 
de Sonido en 
los.estudios británi 
cos de Infogrames 


aMUprimor trabajo fue como 
compositor pará MicroProse 
Respondl a una de esas otes 
tas de empleo de los periodl 
05 que apenas mencionaba 
el tema MID! Requncié al 
cabo de estal varios Moses 
realizando moquetas de 
música. Y entonces fue 
cuando sonó el teléfono, 
£omo por ante de magia. No 
melo podía creer, pera 
pensé 'Axh, esto te durara 
Cuatro dias, asi que «pronde 
too lo que puedas y dis- 
fruta' Y de eso hace ya 
nueve años. La verdad es 
que tione gracia que, como 
músico de estudio, no valo- 
rara para nada el MID! 
cuendo apareció y. sin 
embargo, sin MIDinunca 
hublers ompezado a trabajar 
en la industrix del yideo- 
Juego. 


some 


¿0me 
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10€ 
10608 


fine 
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rojo | Entra en juego 


Ésta es la persona a la que 
acuden las compañías de 
videojuegos cuando quieren 
contratar a los mejores 
empleados. Y esto es lo que 
él nos aconseja 


PSMag: ¿POR QUÉ DEBERÍAMOS ESTAR INTE- 
RESADOS EN TRABAJAR EN ESTA PROFESIÓN? 
David Smith: Porque la industria del 
videojuego constituye la vanguardia de 
la tecnología digital, y los que se acaban de licenciar 
tienen por delante una carrera muy prometedora y 
emocionante, Pero hay muchísima competitividad 
para alcanzar los mejores puestos. No existe nin- 
guna otra industria donde haya tanta diversión y 


tanta tranquilidad, y al mismo tiempo tanta profesio- 


nalidad. Además, es una industria muy respetada, 
por lo que te recibirán con los brazos abiertos en 
todos los sectores de la nueva economía. 


PSMag: ¿LA CREACIÓN DE PUESTOS DE EMPLEO HA ALCAN- 
ZADO YA SU LÍMITE D VA A SEGUIR CRECIENDO? 

DS: Ahora, esta industria cuenta con más emplea- 
dos que nunca, y sin embargo siguen quedando 
cientos de puestos vacantes. Los altos niveles de 
producción obligan a las compañías a seguir contra- 
tando a nuevos empleados. Por tanto, éste es el 
mejor momento para buscar trabajo en esta indus- 
tria, porque, además, las nuevas y poderosas tecno- 
logías, como los teléfonos móviles de tercera gene- 


ración, seguirán garantizando un crecimiento espec- 


tacular durante décadas. 


David 
empresa de conector de Interactive Selection, 
dd ira pu especializada en la 


PSMag: ¿CUÁLES SON LOS PUESTOS CON MAYOR DEMANDA? 
DS: Los programadores de juegos son los más bus- 
cados. Tienen que ser capaces de elaborar unos 
códigos muy eficaces y tremendamente optimiza- 
dos, ya que toda la información del juego (el código, 
el diseño, el sonido) va en un solo disco, y aquí los 
errores no tienen cabida. Por otro lado, la mayor 
complejidad ha dado lugar a una mayor especializa- 
ción, y cada vez hay más profesores universitarios 
(como matemáticos especializados en 3D o físicos) 
que se unen a esta profesión. 


PSlVlag: ¿QUÉ LE ACONSEJARÍA A UN CHAVAL QUE AÚN ESTÁ 
ESTUDIANDO? 

DS: Que siga estudiando, que consiga las mejores 
notas que pueda en secundaria y que después elija 
Una buena carrera en una universidad que se ajuste 
alo que busca. Ahora ya hay muchos cursos espe- 
cializados que están pensados precisamente para 
trabajar en la industria multimedia y del videojuego. 
Así que hay que ser perseverante y, si estás dis- 
puesto a trabajar sin cobrar para ganar experiencia, 


seguro que tarde o temprano llegará tu oportunidad. 


VIERO UN AUMENTO 


¿Cuánto ganarás conforme asciendas 
en el gráfico de la industria del S— 


SS 


o— 


- 


ESTRATEGIA 
EN TIEMPO REAL 


¿Que no se te da bien la programación? 
Ahí van cinco consejos que te ayudarán 
a abrirte camino (y tres que te lo 
cerrarán...) 


INTENTA: 
1. Empezar como probador. Está mal 
pagado y las horas se te harán eternas, pero 
podrías impresionar a más de uno con tu cono- 
cimiento de los juegos. 

2.Piensa un poquitín. ¿Quieres dedicarte a la 
música? Pues métete en un grupo. ¿Quieres ser 
diseñador de 3D? Pues aprende CAD. Etc. 
3.Empieza con otro trabajo. Demuestra que 
eres capaz de currar en la típica oficina y de 
realizar un buen trabajo. 

, Licénciate con Matrícula de Honor en 
una buena universidad. Si ven que vales, les 
impresionará que accedas a trabajos mal remu- 
nerados. 

5. Únete a un grupo de mods en Internet. 
Básicamente, se dedican a modificar juegos, 
(por ejemplo, añadir un nivel nuevo a Quake). 
Luego pon tu trabajo en un portátil y muéstra- 
selo a algún pez gordo en una feria de informá- 
tica, 


NO: 
Crees tu propia empresa de videojue- 
gos. Si no tienes experiencia, nadie te tomará 
en serio, ni te subvencionará los juegos. 
.Envíes un saco de cartas pidiendo tra- 
bajo si no puedes avalar tu valía, a no ser 
que sólo quieras adquirir experiencia sin cobrar. 
3. Pienses que eres especial. A nadie le 
importará que lleves 20 años jugando, ni que te 
hagas Metal Gear Solid en tres horas. 


PROBADOR 


REDACTOR AYUDANTEDE 


RELACIONES PÚBLICAS 


PROGRAMADOR 
JUNIOR 


DIRECTOR DEREVSTA — DIRECTORDE 


MARICETING NACIONAL DES 


ANIMADOR SENIOR 


DIRECTORTÉCAICO — DIRECTOR GENERAL 
DEDISTRIBUIDORA 


JEFEDEDISEÑO 
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Director general 
para Europa 


Director 
naclonal 


Jefe de | 
ventas Director Director de Jefe de ' 
nacionales | financiero márketing sudo | 
(consolas) ! a | 
Director de 
desarrollo 4++»+.. 
Estudio B, etc. 
| | HU XA 
o de Jefe de Í 
e Analista ass pI 
deta naciris | empresarial icas 


Relaciones Jefe de 
Públicas producto 
Jefe de | Responsable 
sm] financlero 
E deleted 
29s:] mos le 
producto 
Puestos 
subordinados ¡ 
financieros 


LOS 
AFORTUNADO 


Éstos son los que se ensucian las 
manos en la elaboración del juego 


NOTA: Hay mucha gente que va y viene durante la 
creación de un juego, los artistas, por ejemplo, nor- 
malmente sólo están presentes durante una parte del 
proyecto. Este gráfico es sólo una idea general. 

Como ya hemos indicado, cada distribuidora/desarro- 
llador reparte su presupuesto como le parece. Los 
cuadrados verdes son puestos de dirección, no pues- 


- ÁRBOL GENEALÓGICO 


La gran familia: se necesitan cientos de personas (más 
O menos) para que un videojuego llegue a las tiendas 


REPORTAJE 


Entra en juego == 


LA 


NOTA: Cada empresa es un mundo, así 
que puede haber variaciones. Además, 
no hemos incluido los puestos especia- 
lizados, como la gestión de marcas, los 
encargados de las licencias, los aboga- 
dos, el personal administrativo, etc. 


Recepcionista | 
E | 


| 
Director | Xo Jefe dí 
creativo | pri | al | sonido 
mai] ) TT T 
Responsable: | 
a bb Gestor de | dí 1 Técnicos de 
e ri | red ha = sonido 
Jefe de | Director o. Gi . cos 
diseño; artístico | E | 
: 2 program Probadores y | 
T . 1 . | E a | localización | 
E | 2... 
A 


4 n 
Responsable | Técnico de | 
de control sonido | 


de calidad 


Diseñador | Artista —¿ 


jefe principal Í y ” 
ol pa rs E Á 


ES ¡ 
tos técnicos. Diseñador de | Modeladores | Artistas de | Artistas | 
A 
ES gn) AS 
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vojsiaio | Entra en juego 


¿Te acuerdas de que en tu último CV lo único 
que te apetecía poner en el apartado de Afi- 
ciones era «Jugar, jugar y jugar»? Pues ya 
puedes ir sacando el Tippex... 


La verdad es que no resulta nada 

fácil dar las pautas para ayudarte a 

redactar el CV perfecto. Para empe- 

zar, lo que cuenta de verdad es el 

contenido, y no la presentación, a 
pesar de lo que todos esos panfletos del tipo 
«Cómo conseguir el trabajo de tus sueños» te hayan 
hecho creer. Ah, y que todo lo que pongas sea 
cierto, también ayuda. 

Aquí te ofrecemos lo que sería un buen ejemplo 
de CV para alguien que ya ha realizado algún escar- 
ceo en la industria del videojuego pero que, hasta 
ahora, aún no ha creído estar lo suficientemente 
preparado como para dar el gran salto. Sólo tienes 
que adaptar este CV a tu caso particular. 

Lo que sí que podemos darte, son algunas pautas 
generales. Procura que sea breve, conciso y presen- 
table. Ten en cuenta que cualquiera de las ofertas 
de empleo que aparecen en los periódicos recibirán 
docenas, o puede que cientos de respuestas. Así 
que lo primero que hará el seleccionador será redu- 
cir el número de participantes, fijándose bien en los 
Cv y en las cartas de presentación y deshaciéndose 
de los más chapuceros. Vale, un poco cruel, pero así 
son las cosas. 

Asegúrate de incluir una breve carta de presenta- 
ción donde, en cuatro frases, indiques cuál es el 
puesto que solicitas, dónde viste el anuncio y por 
qué te interesa conseguirlo, Ah, ponle fecha y no 
repitas lo que ya has dicho en el CV. Escribe tu 
dirección en la parte superior izquierda de la carta. 
Últimamente ya se pone también la dirección de 
correo electrónico, y un número de móvil tampoco 
estaría de más. 

En el CV, indica toda la información que sea rele- 
vante, pero sin pasarte. Tienes que escribir lo 
que más les interese, y si quieren obtener más deta- 


«Seguro que hay muchos candidatos 
que no saben ni contestar al teléfono» 


lles, ya te harán una entrevista. Parte de la 
base de que comprobarán todos los títulos. 
Si te los inventas y te descubren, quedarás 
fatal. Recuerda que en este mundillo 
somos cuatro gatos. 

Deja bien claro que buscas un trabajo 
relacionado con juegos. Aunque ahora 
ya haya mucha gente en esta industria 
que no toca los juegos para nada, eso 


Más dos año, 
s de 
Gran facilidag Para utiliz, 


no tiene porque amedrentarte, "2ación de videojye 
Demuestra que puedes aportar la pers- Programació, 
pectiva de un fan o un consumidor Analista "(Visual C++, Jay 


real. Por otro lado, ten un poquito de 
ojo y añade también otras aficiones 
que no tengan que ver con los jue- 
gos. 

Indica que tienes buenos conoci- 
mientos de informática (lo que 
debería ser cierto). También vale la 


en el est 
Persona emprende dio TeroGames) 


ora y versáti 
equipo. Apasionado por "Sátil con una habilidad py 


E > Conocer ge; da y e; 
pena mencionar cualquier expe- Bente nueva, por ja tecnología apaciada para 
riencia administrativa que tengas, AS 
ya que seguro que hay muchos 


candidatos que no saben ni con- 
testar al teléfono. Huelga decir 
que debes redactar el CV en el 
ordenador e imprimirlo en una 
buena impresora. 

Le hemos pedido algunos 
consejos a un especialista en 
selección de Cv. Este hombre 
se pasa la vida buscando el 
trabajo ideal para cada solici- 
tud que recibe, así que ha 
visto más CV que tú capítu- 
los de Bola de dragón. Ahí 
van sus consejos... 
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Octubre 1999 — Noviembre 1999 


Miembro de un pequeño equipo de desarrollo de soportes de información para comerciantes: análisis de precio del merca: 
sajería, sitios de intranet 

Desarrollo en Windows NT utilizando Visual C++ y Visual Basic, Com y DCOM 

Programación de redes TCP/1P 

Responsable de la producción de documentación de sistema tal y como requieren los estándares ISO 


Setiembre 1996 — 1997 


sin y 
poco den En Se pom, Estudio TeroGames 
del e anasmo” Probador 
dejarse 


Probador de juegos durante dos veranos seguidos 
Jefe de probadores en verano de 1998, responsable de dos miembros más del equipo 

Experiencia práctica en los métodos de trabajo de una compañía desarrolladora de videojuegos 
Experiencia en el trabajo en equipo 


Universidad de Barcelona 
Facultad de Ingeniería Informática 
Especializado en programación 


1993 - 1995 Escuela de Informática InfoMillenium - 
yistaz: qe ayu! S 10s 
leo. ESO Y empleados y ro e Especializado en Inteligencia Artificial y Redes Neurológicas gus ol 
¡áea del pe cOstará e método 
naa o os un Den ño Gráli pes 
e camién 1996 — 1998 Escuela de Diseño Gráfico GrafArt eS 
yuda» Especializado en el diseño de páginas web plas 


Especializado en diseño de entornos y personajes 


INFORMACIÓN ADICIONAL 

No fumador. 

Carnet de conducir 

Idiomas hablados y escritos: inglés, francés y danés. Conocimientos básicos de italiano. 


Mis intereses, además de la programación de videojuegos, son: los deportes de riesgo, el cine, la música y escribir pequeñ 
publico en una revista mensual. También me interesa la fotografía y viajar a lugares exóticos. 


RETRATO ROBOT 
denería dar una imagen clara 


y 
dar 
ao candidato en DESPACITO Y 


aspecto personal el profesio" 
nal. Lo que eres quen peso me, 
aos atenta Se ies soil: 
ciaciones a las Ps ; E ; 
o eooetos y perspectt mos deprisa y jode cal El MN ; 
vas» bajo do o consegulrel ta: 
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enla medida 
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pu Entra en juego 


Productor 
| ¿Quieres estar ¿Quieres ver tu propio trabajo 
H directamente involucrado reflejado en los juegos? y” 


en la creación de juegos? 


¿Eres todo un coco para las cifras? Programador pS 
SÍ 5 Í Compositor de 
¿Prefieres el Liceo al Museo del ¿Sabes tocar? música Interactiva 
Prado? 
¿Te atrae todo el tema de 
los efectos sonoros? ingeniero de sonido 


z 


Agente de licencias musicales SÍ 


¿Te atraen los gráficos tanto 


¿Prefieres los gráficos 
como la jugabilidad? y grál 


CGl al arte tradicional? 


¿Eres un buen artista? 


Dr. Andrew 


Perella Artista de texturas Artista de personajes/conceptos en 2D 
A ¿Has diseñado algún juego en tu ¿Has diseñado algún 
Puesto actual: vida? (juegos de: mesa incluidos) eo! de pi Diseñador de 
Jefe de programa da Juegos 
ción de Eutechnyx 
«Estaba a punto de aca 
bar.el doctorado en Protiador Diseñador de niveles z 
mitemáticas cuando. Í Si 
a sÍ perras Y ercer Pis” 
aut S , ¿Quieres trabajar de cara al lo? 
uleres trabajar en d a propio negocio? 
pedí que me enviara or de juegos 4 público? independiente 


na copla gratuita de su 
software B:Render, que 
por aquel entonces 
estaba a años luz de 
cualquier Otra herra: 


primera línea? 


¿Es el conocimiento de los E] 


Director de una cadeea de tiendas de videojuegos SÍ 
Juegos tu mejor baza? 


lenta de 'renderizado' ¿Eres un vendedor nato? e y de a 
mí renderiza cuentas y venta 
Después de que Jez me 

pidiera una pequeña 


ayudita, llevé la demo 
£n 30 que había creado 
a Eutechnyx y el direc 
tor general, Brian 
JodlÍng, me ofreció un 


Ayudante de márketing 


SÍ Comprador al por menor 


¿Eres un buen ¿Te encanta conocer 


empleo. Asi que mis pla comunicador? gente? Encargado de RP 

nes de convertirme en 

profe de mates se estu SÍ 

maron de inmediato, ¿Se te da blen 

Gracias, Jez» E escribir? Periodista especializado 

Scribir? SÍ en juegos 
¿Quieres Traductor o coordinador 
practicar idiomas? de localización 


Pirata de software Jefe de producto 


NO ES JUEGO TODO LO QUE RELUCE 


. HASTA EL MOÑO DE LOS JUEGOS. TENDRÁS CONTENTOS A TUS VIE- 


Diez razones para demostrarte que dedicarse a la industria del 
videojuego no es cosa de risa... 


SIEMPRE A MEDIAS. Vale que serás el 


para no mover un dedo. (Nota: esto también 


Prepárate para perder interés en tu hobby. 


. NI PA' PIPAS. A no ser que seas un fuera 
de serie (o tengas mucha suerte) no amasa- 
rás una fortuna. Así que mejor será que 
inviertas en bolsa o te dediques a la aero- 
náutica. 


DEPRESIVO. Las posibilidades de traba- 
Jar en un juego superventas son igual de 
escasas que las de trabajar en un buen 
Juego. Así que lo más seguro es que te 
toque trabajar con morralla, 
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JOS... Si les dices: « ¡Mamá, papá, me he 
agenciado un puesto de programador que 
es lo más en la industria del videojuego!», 
ellos entenderán: «Gracias por la educación 
que me habéis dado, y ahora me piro a 
darle a la gris todo el día». 


5. ... Y ATU NOVIA. La mayoría de los tíos 
que se dedican a esto, cuando van a una 
fiesta buscan ordenadores en vez de chicas 
(aunque también es cierto que, para ellos, 
cualquier tía que trabaje en esto está sólo 
un peldaño por debajo de Britney Spears). 


primero en probar un juego, pero puede 
que nunca vuelvas a jugar a uno ya aca- 
bado. Ya no será lo mismo. 


. CÁMARA LENTA. Los videojuegos, 
comparados con Hollywood, aún están en 
la época del cine mudo. ¿ Estás dispuesto a 
sacrificar tu vida en pro de su evolución? 


. LISTILLOS POR DOQUIER. Una vez 
dentro, prepárate para los mosqueos. Hay 
mucho «espabilao» suelto que se aprove- 
cha de la «informalidad» de este mundillo 


se podría considerar una ventaja). 


NO CERRAMOS, Sí, te tocarán unos 
horarios la mar de extraños. ¿Qué tal de 9 a 
9 durante seis meses hasta que el juego 
esté acabado? 


. ¿QUÉ VIDA? Teníamos la intención de 
incluir un punto más, pero es que nos 
hemos pasado el todo el fin de semana 
jugando a The Simpsons Wrestling. ¿Lo 
pillas? 


O PREVIEW 


PETER PAN: ADVENTURES IN NEVERLAND 


e Peter Pan, Peter Pan... ¿qué clase de pan será ése? 


Con los puntos que ganes a medida que 
avances en el juego, podrás entrar en la 
tienda del País de Nunca Jamás y hacerte 
con una barra de vida más grande, una 

mayor habilidad para volar, etc. 


PlayStation 


Peter Pan no sería nadie sin Campanilla, por 
lo que ella también protagonizará algunos de 
los niveles del juego. 


Si creías que este muchachote vestido 
con mallas era incapaz de acometer con- 
tra sus enemigos, estás muy equivocado. 
Cuando hace falta soltar un mamporro a 
un pirata, se suelta y punto. 


Seguro que alguna vez 
has oído eso de «ser un niño 

grande», ¿no? Pues dicha 

expresión cobra un signifi- 
cado más que literal cuando se aplica a 
alguien como Peter Pan, el niño que no que- 
ría ser mayor. Un tipo que, por más años que 
cumple, jamás madura. ¡La eterna pubertad, 
qué envidia! Nada de dinero, ni sexo, ni dro- 
gas, ni alcohol... Lo que darías por una exis- 
tencia tan pura, ¿eh? 

Bueno, es verdad, puede que todo eso no 
suene nada bien en cierto modo, pero... hay 
una razón por la que sí envidiamos real- 
mente a Peter Pan: ¡sabe volar! ¡Es capaz de 
flotar en el aire con sólo desearlo! No nos 
puedes negar que esa parte de su existencia 
es una gozada. Volando, seguramente la 
pubertad sería más fácil. «Sí, tengo granos, 
pero también sé volar...» Habríamos ligado 
un montón con frases como ésa. 

El caso es que, en Peter Pan: Adventures 
in Neverland, lo que más harás será volar. 
Volar, volar, volar y volar. Recoger cosas en 
el aire, darle un mamporo a un interruptor 


de vez en cuando para abrir una puerta, y 
seguir volando. Por los diferentes escenarios 
te irás encontrando con toda clase de obstá- 
culos en forma de pinchos, monstruos, ten- 
táculos, cuchillas, etc., y entonces deberás 
hacer buen uso de tu «Volátil» habilidad para 
esquivarlos. Si pierdes algo de vida, simple- 
mente pósate en el suelo y rompe una 
planta roja para recobrar salud con unos 
cuantos corazones. ¿Listo? ¡Pues a seguir 
volando! 

También te toparás a lo largo de los nive- 
les con infinidad de piratas. La acción de 
Peter Pan es más o menos similar a la de 
Tarzan, con gráficos en 3D pero acción en 
scroll. Simplemente, Peter Pan vuela y Tar- 
zan no lo hacía. Por lo tanto, en lugar de sal- 


AVANCE 


CU MEJOR Gw PEOR 


¡El flujo de cuadros por 
segundo es insuficiente! 


Acción repetitiva y 


La libertad de 
movimiento 
La sencillez 


del control monótona 


tar de plataforma en plataforma y de árbol 
en árbol, aquí tendrás que buscar el único 
camino a seguir, ascendiendo o descen- 
diendo por el aire. Tu personaje «flota» en el 
aire por defecto. Si quieres ascender, debes 
pulsar 69; para descender, soltar (5; para 
avanzar hacia la derecha o la izquierda, utili- 
zas la cruceta digital. No, no es nada compli- 
cado, créenos. 

El problema es que en la versión del 
juego que hemos probado este mes, la can- 
tidad de cuadros por segundo no es lo sufi- 
cientemente fluida, y el efecto marea un 
poco y la acción por ahora resulta muy repe- 
titiva. Esperemos que Disney Interactive 
incluya unos cuantos enemigos diferentes y 
más estilos de juego en el título final. 


Con un poco de esmero 
en las secuencias de vídeo 
y el doble de cuadros por 
segundo es jugable 
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DISTRIBUIDOR SONY 

DESARROLLADOR A2M | 
RESTRICCIÓN DE EDAD TP |) 
IDIOMA CASTELLANO | 
JUGADORES UNO 1 


ALTERNATIVAS | 


SPIDER-MAN 2 


Hl 
Contintía justo donde ter- l 
mina la primera parte. Un — | 
juego genial 1] 
APE ESCAPE 


«Las secuencias en 
que asustan a los 
pequeñuelos te 
harán sufrir de 
incontinencia una f y 


(PSMag32 6/10) 
Monos con una misión, 
Agradable y divertido 


| 


y otra vez» 
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Colgados. 


¿Qué hay en ta tumba? 


Pra 


A 


ONSTRUOS, 


REVIEW 


Monstruos S.A. La isla de los sustos ex 


¿Tengo monos en fa cara? 


LA ISLA DE LOS SUSTOS 


Seguro que nunca se te había pasado por la cabeza que 
hurgarse en un ojo resultara tan divertido. Venga, a ver 


Te presentamos a Michael 

Wazowski. Es un tipo pequeño, 

verde y sólo tiene un ojo enorme. 

Ojo que, habrás adivinado ya, dis- 

fruta hurgando con uno de sus 
dedos monstruosos largos y flacuchos. 

¿Por qué? Porque es una de las cosas más horripi- 
lantes que se le puede ocurrir hacer a alguien. Y 
hacer cosas horripilantes es la especialidad de Mike. 
Como empleado de Monstruos, S.A. su trabajo con- 
siste en asustar a renacuajos y capturar los sonidos 


de sus gritos para llevarlos después a Mundo Mons- 
truo y utilizarlos como carburante. Pero no vayas a 
creer que Mike está sólo en esta misión tan rarita. Su 
colega Sully, un «asustaniños» profesional, le acom- 
paña en la aventura. No es tan panoli como Mike, 
aunque es un tipo grande, azul, tiene cuernos y 
mucho pelo: el hombre (o la bestia, para qué vamos 
a engañarnos) perfecto para el trabajo. 

Seguro que a estas alturas estás harto de ver todo 
tipo de tráilers y reseñas de la película, que se estre- 
nará en España el 8 de febrero (pásate por la página 


«Sully, un “asustaniños” profesional, 
es grande, azul, tiene cuernos y 
mucho pelo: el hombre (o la bestia) 
perfecto para el trabajo» 


O RETAR AL BICHO 
Randall es el enemigo. La 
misión de este demonio 
púrpura es anular el 
récord de horripilar cria- 
turas nunca superado de 
Sully. En el juego, te 
retará a una serie de 
carreras, cada una 
basada en una de las 
tres áreas diferentes de 
la zona de entrena- 
miento. No es que resul- 
ten muy productivas 
económicamente 
hablando, pero son una 
pasada de divertidas. 


Cum aude. 


24 si quieres más detalles). Y aunque el juego está 
basado en la película, no sigue el argumento a pies 
juntillas. El juego tiene lugar en las zonas de entrena- 
miento de Monsters, S.A., en donde nuestros amigui- 
tos «asustarretacos» aprenden el oscuro arte de ate- 
rrorizar a los más pequeños. En esencia se trata de 
un juego enmarcado dentro del género de los plata- 
formas, pero no vayas a creer que va del palo Croc. 
Monstruos S.A. es muy superior en lo que a gráficos, 
jugabilidad y tontería absoluta se refiere. 

El objetivo del juego es, como ya hemos dicho, 
asustar a enanos. Aunque en realidad no son críos o 
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Vista Monstruosa 


REVIEW 


— 


Cajas sorpresa. 


¿5 de verdad: en el parque de entrenamiento de 
Monstruos S.A., donde se desarrolla todo el juego, 
tendrás réplicas mecánicas de niños. Cuando te 
acerques a uno, tendrás que pulsar diversas combi- 
naciones de botones para salir airoso de la misión. 
Cada vez que pulses la combinación requerida, tu 
monstruo realizará uno de sus numerosos movi- 
mientos aliñados con saltitos, meneítos con la lengua 
y asquerosidades varias. Y aunque es una pena que 
no puedas elegir de forma activa qué movimientos 
realizar, resulta divertidísimo. Si llevas a cabo los 
movimientos que te dicta el indicador de la pantalla, 
el pollito mecánico en cuestión empezará a soltar 
alaridos hasta quedar rendido y terminará tirado en 
Una pila de muelles y ruedas dentadas sobrecarga- 
dos. 
No obstante, para asustar a niños primero tie- 
nes que conseguir poner en marcha tu 
«asustómetro». A lo largo de cada 
nivel encontrarás cubos de Sustan- 
cia Primordial: cuando la recojas, 
tu «asustómetro» aumentará. 
Los niños a los que tienes que 
asustar están divididos en 


040 EDICIÓN OFICIAL ESPAÑO! 


RR Monstruos S.A. La isla de los sustos 


cinco colores diferentes que corresponden al nivel 
de dificultad para espantarlos: a medida que tu 
«asustométro» crece, el color va cambiando. Los 
enanos azules, por ejemplo, son facilitos de amilanar 
(sólo necesitarás unos cuantos cubos de Sustancia 
para completar tu misión). Por otra parte, tendrás 
que recoger muchas otras sustancias si pretendes 
asustar a los niños rojos. 

¿Rarito, verdad? Aunque, sorprendentemente, 
todo funciona a la perfección. No es que sea un 
juego increíblemente complejo precisamente, 
incluso nos atrevemos a apuntar que es más ele- 
mental que Toy Story 2, que ofrecía un montón de 
objetivos diferentes y subjuegos. En comparación, 
Monstruos S.A. es coser y cantar. 

Pero no sólo de hacer tragar sus galletitas de 
acero inoxidable a niñatos mecánicos vive el hom- 
bre. Monstruos S.A. está ambientado en tres mun- 
dos diferentes, cada uno de los cuales está dividido 
en cuatro niveles. Aunque el propósito del juego es, 
obviamente, horripilar a los retacos, el resultado final 
es ganar medallas: al fin y al cabo, estamos en una 
zona de entrenamiento. Para agenciarte la medalla 
de bronce tendrás que asustar cinco enanos por 
nivel, Para conseguir la de plata, tendrás que recoger 
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El Jefe 


Menudo es mí Mike. 


0 DESBLOQUEAR 
NUEVAS ZONAS 

Cada nivel tiene una zona 
secreta a la que sólo 
podrás acceder si consi- 
gues las mejoras para 
monstruos. Hay tres tipos 
de mejoras: trampolines, 
rampas de aceleración y 
la lanzadora, una bola de 
energía giratoria que te 
catapulta a la velocidad 
de la luz a zonas a las 
que te sería imposible lle- 
gar de otro modo. 


todas las Fichas Monstruosas en un nivel, además de 
enfrentarte al renacuajo final. Y para alzarte con la 
medalla de oro tendrás que localizar y aterrorizar a 
todos y cada uno de los críos. Tendrás que ir alter- 
nando constantemente los niveles a medida que 
desbloquees nuevas mejoras monstruosas y, en con- 
secuencia, nuevas áreas a las que antes no podías 
acceder. En este aspecto, el juego cuenta con una 
forma muy libre y abierta. Incluso si no puedes acce- 
der a las zonas secretas, puedes visitar todas las par- 
tes básicas de cada nivel desde el principio del juego. 


¿Cuál toca ahora? 


y 


La cosa está muy mala 


Los niveles son bastante complicados, la verdad. 
Hacerte con todos los niños y fichas no es sólo cues- 
tión de encontrarlos, sino más bien conseguir llegar 
a ellos, y eso es lo chungo, donde la parte de plata- 
formas entra en juego. No obstante, hay pocas par- 
tes en que necesites habilidades de salto perfectas 
en cuestión de píxeles para conseguirlo. Demasiado 
a menudo tendrás que limitarte a localizar el lugar al 
que debes saltar y lanzarte sin más. La historia se 
complica un poco cuando la siguiente plataforma 
está fuera de la pantalla, ya sea por encima o debajo 
de ti, aunque chato, para algo está la vista en primera 
persona. 

Monstruos, la isla de los sustos tiene un aspecto 
increíble y cuenta con un alto grado de pulido téc- 
nico. No tiene las típicas partes pesadísimas llenas 
de fallos, la acción es bastante fluida y los gráficos 
tienen mucha animación y colorido. Además, nues- 
tros monstruos bordan su papel de locos de atar, 
especialmente cuando están enfrascados en sus tác- 
ticas para horripilar a los pequeñajos. 

También cuenta con algunos extras en forma de 
fragmentos de la peli. Los irás desbloqueando a 
medida que termines niveles y consigas objetivos, 
por no mencionar que podrás verlos siempre que 


TASA 


O AJUSTARLE LAS 
CUENTAS A LOS 
MALOS 

Aunque hay quien dice lo 
contrario, NO todos los 
monstruos son iguales. 
Tendrás que dispensar 
un trato muy especial a 
algunos malos malísi- 
mos... Estos escorpiones 
mecánicos y con un mar- 
tillo por cola son un 
ejemplo de primera. Para 
líquidarios, tienes que 
ponerlos panza arriba, 
saltarles encima y aplas- 
tarlos O lo haces asío no 
los detiene ni Dios 


Un enigma para hacerse 
caquita. 


quieras. Son igual de tronchantes que el juego: te 


REVIEW 


Monstruos S.A. La isla de los sustos 


PlayStation 


Rema en los lagos y cruza los tejados. Mundo Mons- 
truo no sólo está hecho de cubos de sustancias pega- 
josas no identificadas y freakies de un solo ojo... 


Malditos egipcios. Mientras recoges Sus- 
tancia Primordial, saltas de plataforma en 
plataforma y asustas retacos, una simpá- 
tica lluvia de bolas de fuego cae sobre ti 
Si te alcanzan, no te eches a llorar instan- 
táneamente, porque tu vida se resentirá 
poco: una simple barra de nada. 


El primer nivel helado no es demasiado 
exigente que digamos, pero hay secre- 
tos a los que sólo podrás acceder con la 
mejora que permite proyectar por los 
aires a tu monstruo. De esta forma, 
podrás llegar volando a plataformas 
ocultas. 


Un enorme telesilla domina este nivel. 
En cuanto consigas pasártelo, le podrás 
hincar el diente a un regalito sorpresa. 
un minijuego plagado de muuuuchas 
sustancias útiles por recoger. 


Nuestros monstruos se dirigen al centro 
de la ciudad a buscar algún que otro 
renacuajo al que espantar. En menos de 
lo que canta un gallo te sorprenderás 
saltando de tejado en tejado, mientras la 
luna ilumina tu silueta como si de un 
hombre lobo de risa se tratara. 


Este «eje central» conecta todos los 
niveles entre sí: Cuando completas uno 
puedes pasar directamente al resto, 
Echale el guante a Randall, el chico 
malo, y rétale a una carrera 


Uno de los niveles con mejor pinta de 
todo el juego. El Oasis ofrece un montón 
de caramelos: cámaras secretas, seccio- 
nes en que tendrás que saltar platafor- 
mas y una divertida sección de puzzle 
inspirada en el juego «Simon». 


VEREDICTO “TT 


darán ganas de soltar el mando y salir corriendo a 
ver la pelí. Y eso, como decía el conejo, es todo ami- 
gos. En definitiva, Monsters, la isla de los sustos 
supone una dosis de diversión pura y dura sin dema- 
siadas pretensiones. 

Pero cuidado, quedas avisado: los jugadores más 
experimentados encontrarán pocos retos o sorpre- 
sas. Es un juego orientado a los más jóvenes o los 
jugadores ocasionales. Pero oye, es más que diver- 
tido mientras dura, y si tuviéramos que decidimos 
por algo que te haga sufrir de incontinencia una y 
otra vez, serían las secuencias en que asustan a los 
pequeñuelos. Nunca te cansarás de ver cómo Mike 
hace alarde de sus bíceps verdes y los tensa en un 
intento de dejar seco de miedo a un inocente enano 
androide. ¡Genial! e 


O GRÁFICOS 8 
Nítidos, sólidos y alegres 


O JUGABILIDAD 8 
Un enfoque novedoso a las plataformas 


: O ADICTIVIDAD 6 


Desgraciadamente, demasiado corto 


CONCLUSIÓN 


Un plataformas convin- 
cente y con un alto índice 
de locura aguda en las 
venas 
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REVIEW 


Army Men: Team Assault 


XHADO 


ARMY MEN: 
TEAM ASSAULT 


Otro juego de Army Men. Y no pinta nada mal 


DATOS 


AMADA 


A 
AN Playstation | 


DISPONIBLE SÍ 

PRECIO 17,99 € 
DISTRIBUIDOR VIRGIN 
DESARROLLADOR 3DO 
RESTRICCIÓN DEEDADTP — * 
IDIOMA CASTELLANO 
JUGADORES DE UNO A DOS | 


ALTERNATIVAS] 


HIDDEN 8: DANGEROUS | 
(PSMagó1 6/10) 

Un festín de armas Ñ 
con un toque de sigilo, 
aunque austero 
técnicamente 


SYPHON FILTER 3 i 
(PSMagó0 9/10) j 
Un shooter en tercera 
persona sin rivales 

habidos y por haber 


Pocas marcas se han prestado 
tanto a estar bajo el fuego enemigo 
(ibum, bum!) como los juegos Army 
Men. Aunque son muchos los títulos 
con estos hombrecillos verdes car- 
gados de munición, ningún juego de esta serie ha 
conseguido marcar diferencias o sobresalir de forma 
notable en el mercado consolero. 

Tenemos, pues, que buscar nuestra mejor sonrisa 
de oreja a oreja para recomendarte de verdad de la 
buena Army Men; Team Assault. Es obvio que no es 
más que un montón de soldados de plástico con 
nombres raros porque sí, pero resulta una buena 
excusa para echarse unas risas. Y el precio no está 
nada mal, oye, 17,99€ de ná... 

Las partidas para un jugador te ponen al mando de 


dos hombres de plástico entre los que puedes ir alter- 


nando en cualquier momento, Cada soldado tiene su 
propia especialidad en el campo de batalla, ya sea 


armas pesadas, rifles de francotirador, explosivos o lo 
que sea. A medida que te vayas abriendo camino por 
las misiones tendrás que utilizar a tus hombres como 
un equipo. Imagínatelo: ves a tres enemigos que se 
acercan a rastras y te dirigen cariñosos disparos con 
sus lindos rifles. Puedes mandar a uno de tus hom- 
bres a que llame su atención, lanzarte al suelo tras 
Una roca y dejar que descarguen sus armas en tu 
compañero. Cambia a tu alter ego, avanza sigilosa- 
mente, colócate detrás de ellos y liquídalos con tu 
cuchillo. Si tienes la vena salvaje, también puedes 
optar por entrar a saco blandiendo tus armas y gritar 
con todas tus fuerzas «¡¡chupaos esa!!». 

Lo que sí es cierto es que dispones de un montón 
de opciones y por eso el juego es de lo más divertido. 
Incluso puedes disparar las armas desde los vehícu- 
los de vez en cuando, lo que resulta un interesante 
alivio después de tanta infiltración a pie. 

Lo único que perjudica el juego de forma conside- 


«Por unos míseros 17,99<€, Army Men: 


Team Assault es una buena i inversión» | 


Apunten, fuego. 


rable es un motor que cojea un poquito. Las partidas 
para dos jugadores resultan muy divertidas, aunque 
es mejor ir prevenido porque en ocasiones te encon- 
trarás atrapado en el escenario sin poder hacer otra 
cosa que dar sacudidas. Precioso. Pero no te creas, 
porque aún es peor a la hora de ametrallar: en lugar 
de contar con botones individuales para disparar a 
derecha e izquierda, tienes que mantener pulsado «a 
mientras te mueves. Resulta demasiado complicado y 
puede acarrearte más de un dolor de cabeza cuando 
empiezas a disparar a diestro y siniestro. 

No obstante, por unos míseros 17,99 €, Army 
Men: Team Assault es una buena inversión. Es muy 
divertido, variado y tácticamente interesante. Una 
sorpresa inesperada para todos, + 


VEREDICTO === 


PlayStation 


0 GRÁFICOS 6 
Un poco pastel, pero aceptable 


0 JUGABILIDAD 7 
Jugabilidad en equipo para uno, insólito 


[| 8 ADICTIVIDAD 7 
+ Un montón de misiones. Y no chupadas 
' 


VEREDICTO 


Ciertos aspectos técnicos 

| rechinan, resulta divertido 
en conjunto y es una inver- 
sión inteligente 


Magazine 
í 
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WORMS 


¿Aburridos? A darle a los sin hueso se ha dicho... 


DATOS 


DISPONIBLE SÍ 
PRECIO 18 € 
DISTRIBUIDOR UBI SOFT 
DESARROLLADOR TEAM 17 
RESTRICCIÓN DE EDAD +13 
IDIOMA CASTELLANO 


JUGADORES DE UNO A 
CUATRO 


ALTERNATIVAS 
MARRANOS EN 
GUERRA 

(PSMag4a, 8/10) 
Combates 3D cuerpo a 
cuerpo, o mejor puerco a 
puerco 


WORMS 
ARMAGEDDON 

N/D 

Igual que WWE sólo que más 
antiguo y con menos carac- 
terísticas molonas 


Pregunta: ¿Cuánto puedes 
divertirte con una cosa rosa que 

— serpentea? La respuesta, nos teme- 
mos, parece salir arrastrándose de 
debajo del montón de desechos 

putrefactos de Team 17... metralleta Uzi en ristre. 

Concebido originalmente para explotar la capaci- 
dad de conexión a Internet de las consolas más cos- 
tosas, la versión para PS1 de Worms World Party, 
libre de las trabas de las lentas partidas por la red de 
redes, se concentra en la bulliciosa diversión por tur- 
nos que hizo de su predecesor un éxito. 

Team 17 no ha tocado los gráficos y la física del 
juego desde Worms Armageddon. De hecho, los afi- 
cionados a la serie podrían sentirse un poco ofendi- 
dos al no haber nuevas armas con las que provocar 
la destrucción. Pero no temáis, amigos gusaniles, 
porque WWP alardea de un montón de nuevos esti- 
los de juego y pone a prueba al más Rambo de los 
gusarapos. El nuevo modo contrarreloj, difícil hasta 


hacerte retorcer el pad, hará que te menees como 
un poseso para acabar con los enemigos en el 
menor tiempo posible, mientras que algunas de las 
nuevas misiones para un solo jugador son tan diabó- 
licas que te comerás los nudillos presa de la frustra- 
ción. 

Se ha retocado asimismo el modo de personaliza- 
ción, dándote la opción de crear y optimizar tu pro- 
pio ejército de lombrices chifladas. ¿Te apetece 
crear una horda de gusanos escoceses con castillo, 
armada con granadas de mano? ¡Pues adelante! Los 
pirados por las estadísticas se alborozarán con la 
página que detalla la actuación de los equipos, 
donde el número de victorias, la media de víctimas y 
el rendimiento individual de los gusanos pueden 
conservarse para la posteridad. 

No obstante, es en el modo multijugador donde 
WWP se sale... acción gusano-contra-gusano como 
Dios manda. Desde luego, no hay nada mejor que 
bombardear de lo lindo al ejército rosa de tu colega 


«Por sólo 18 €, merece colarse 
en la colección de cualquiera» 


Worms World Party 


REVIEW 


PlayStation 


y ver cómo los babosos de tus soldados saltan de 
alegría. 

Jugar a WWP es una delicia. Es una pena que 
Team 17 nos haya negado un arsenal más amplio, 
pero, por sólo 18 €, merece colarse en la colección 
de juegos de cualquiera. Haz como el pájaro maña- 
nero y engulle este jugoso bocado rosáceo antes de 
que vuelva a deslizarse bajo tierra. + 


VEREDICTO 


PlayStation 


9 GRÁFICOS 8 
Dibujos animados coloridos y cucos 


6% JUGABILIDAD 9 
Serpentea, apunta, ¡dispara! 


% ADICTIVIDAD 8 
Meses de diversión cañoneando gusanos 


CONCLUSIÓN 
Caos gusanil de una adic- 
tividad perversa. Y por sólo 
18 €. G-A-N-G-A 
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Si te van las armas grandes y los cerebros pequeños, aquí tienes 
los mejores juegos de tiros para dar rienda suelta a tu gatillo 


Los 5 mejores shoot 'em up 


Medal Of Honor 


En MOH encarnas a un agente secreto aliado en un angustioso reco- 
rrido tras las líneas enemigas en la Alemania nazi. Sumergido en una 
atmósfera absorbente, deberás cumplir unos objetivos que van desde 
sabotear submarinos hasta rociar con plomo a todo bicho viviente. Genial 
en todos los sentidos. 


DISTRIBUIDOR Electronic Arts PUNTUACIÓN 10/10 NUM. PSMag37 DEMO NO 


EL TRUCO Desbloquear vídeo del primer nivel: introduce INVA- 
SION como contraseña en la opción de «Gallery» 


Los 5 mejores juegos de deportes 


Alien ¡Resurrección 


La muerte a causa de un chorro 
de ácido acecha en cada esquina 
de esta claustrofóbica y perturba- 
dora pesadilla que mezcla aventura 
y combate de un modo increíble. 
Difícil pero apasionante. ¡Eh! ¿Qué 
ha sido ese ruido? ¡Arghhh! 


DISTRIBUIDOR Electronic Arts PUNTUACIÓN 8/10 NÚM PSMag46 VÍDEO PSMag49 


EL TRUCO Para acceder al menú de trucos: Ve a la pantalla de 
opciones y pulsa O), €-,>,0,P,m 


Colony Wars: Vengeance 
Si eres de los que les gusta dar 
vueltas a bordo de una nave espa- 
cial y enfrascarse en varias misiones 
de combate, no busques más. Aquí 
tienes un soberbio shooter espacial 
variado, cautivador y con unos gráfi- 
cos de otra galaxia. No podrás 
dejarlo. 


DISTRIBUIDOR SONY PUNTUACIÓN 9/10 NUM. PSMag24 DEMO PSMag24 


ELTRUCO Las armas no se sobrecalientan: En la pantalla de con- 
traseñas, introduce «Dark* Angel» 


No. 


Prepara tu pistola para el festival 
de tiros arcade más adictivo y frené- 
tico en PlayStation, Más te vale 
mantener los ojos bien abiertos y 
ser rápido con el gatillo si quieres 
acabar con la horda de matones 
vengativos que han secuestrado a la 
hija del presidente. 


DISTRIBUIDOR SONY PUNTUACIÓN 9/10 NÚM. PSMag12 DEMO PSMag9 


EL TRUCO Menú de trucos: Dispara al centro de la «r» de «Crisis» y al 
centro de la mirilla que aparece al lado de la palabra «Time» 


Quake Il 


Un gran divertimento en primera 
persona que te obliga a abrirte paso, 
cargado de armamento futurista, por 
un planeta hostil en el que te enfren- 
tarás a implacables legiones de alie- 
nígenas asesinos, Los gráficos son 
impresionantes; la jugabilidad, ex- 
plosiva, y la durabilidad, garantizada. 


DISTRIBUIDOR PROEIN PUNTUACIÓN 8/10 NÚM. PSMag35 DEMO NO 


EL TRUCO Trucos multijugador: Completa el juego individual para con- 
seguir opciones y trucos adicionales en el modo multijugador 


Éstos son los ídolos que lograron subir 


al podio de PlayStation 


ISS Pro Evolution 2 


155 es el mejor juego de fútbol del momento —en cualquier con- 
sola— y si, además, se trata de tu deporte preferido, estás, sin duda, ante 
no de los mejores juegos de la historia. ISS es de lo más realista y adic- 
tivo que hayas visto jamás, ¡no marcarás dos goles iguales! Es lo más 
parecido al fútbol de verdad, Si no forma parte de tu colección, te estás 
perdiendo algo serio. 


DISTRIBUIDOR KONAMI PUNTUACIÓN 10/10 NÚM. PSMag52 DEMO PSMag54 


ELTRUCO Torneo adicional: Para tener acceso a un torneo adi- 
cional, gana todas las competiciones de liga y copa 
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Tony Hawk's Pro Skater 2 
Tony Hawk's es un juego bri- 
lante que no admite rival dentro 
variedad de piruetas casi infinita, 
unos recorridos ingeniosos y un 
modo de progresión exigente respal- 
dan una animación exquisita y una 
jugabilidad irresistible. Te cautivará. 


DISTRBUIDOR PROEIN PUNTUACIÓN 9/10 NÚM PSMag46 DEMO PSMagá4, 53 


EL TRUCO Nivel Skate Heaven: Termina todos los niveles con un 100% 
con todos los personajes (incluidos los ocultos) 


Anna Kournikova's Smash Court Tennis 


Smash Court consigue dar un 
giro divertido a un deporte que 
suele ser bastante soso, Tras unos 
gráficos sencillos con aire retro se 
esconde un juego arcade travieso, 
algo tonto y «chinchón», pero muy 
entretenido, sobre todo en el modo 
para cuatro jugadores. Todo un ace. 


DISTRIBUIDOR SONY PUNTUACIÓN 8/10 NÚM. PSMAg31 DEMO PSMag33 


EL TRUCO Todas las secuencias finales: Cuando aparezca «Press 
Start» en el menú principal, pulsa P x4, Y x4, € x4, > x4 


del género del deporte callejero. Una 


Everybody's Golf 2 


Golf arcade sencillo y divertido 
para hasta cuatro jugadores, que 
deja a un lado jerseys chillones y 
pantalones a cuadros. Los cómicos 
personajes contribuyen a la alegre 
atmósfera de un juego que, no por 
divertido, deja de ser fiel al deporte 
de los hoyos. 


DISTRIBUIDOR SONY PUNTUACIÓN 9/10 NUM. PSMagd3 DEMO PSMaga3 


el anOco Para desbloquear todo: Introduce 2GE como tu nombre de 
jugador 


NBA LIVE 2001 


La serie NBA Live, de EA, siempre 
ha ido muy por delante de sus perse- 
guidores. En esta entrega, sigue 
machacando, taponando y cubriendo 
como nadie para ofrecer un espec- 
táculo de fluidez y velocidad en la 
chirriante cancha. Una joya para los 
amantes de las pelotas naranjas. 


DISTRIBUIDOR Electronic Arts PUNTUACIÓN 8/10 NÚM. PSMag30 DEMO NO 


EL TRUCO Juega como Michael Jordan: Gánale en un uno contra 
no y podrás jugar con él en el equipo clásico 


es 2002 


CLASIFICADOS 


Joyas PlayStation ná 


Los 5 mejores juegos de carreras 


con los juegazos 


Gasta neumáticos —y pulgares— 


que ocuparon la pole 


TOCA: World Touring Cars 


Este tipo de carreras siempre ha 
prevalecido ante la Fórmula 1 por la 
espectacularidad de sus choques 

y el derroche de acción. WTC cap- 
tura el agitado espíritu competitivo 
de estas carreras en una amplia e 
impresionante selección de coches 
y circuitos internacionales. 


DISTRIBUIDOR PROEIN PUNTUACIÓN 7/10 NÚM, PSMag45 DEMO PSMaga7, 50 


EL TRUCO Nitropropulsión: Introduce GLYCERINE como código de 
acceso y mientras juegues pulsa 


v-Rally 2 


Lap Ti 


1:44,411 


e 


Para los puristas y para los entu- 
siastas del motor. V-Rally 2 sólo 
admite la competencia de Colin 
McRae. Tu flamante máquina aca- 
bará rebozada en barro... ¡qué gus- 
tazo! Nada, unos arreglillos y a 
correr de nuevo. 


¡Un juego impresionante! Ningún otro título puede hacerle sombra. Ni 
en número de coches, ni en realismo, ni en ajustes mecánicos, ni en 
acción. La curva de dificultad está perfectamente diseñada y te lleva de 
conductor novato en un cuatro latas a campeón a bordo de una bestia de 
800 Cv. Gráficos exquisitos y una jugabilidad que te durará meses. ¡Todo 
el mundo debería tener G72! 

DISTRIBUIDOR SONY PUNTUACIÓN 9/10 NÚM PSMag38 VÍDEO PSMag40 


EL TRUCO Superlicencia: Gana todas las licencias (A, B, Int. A, Int. B, Int. 
C) para desbloquear la opción de «superlicencia» en el menú de licencias 


DISTRIBUIDOR INFOGRAMES PUNTUACIÓN 9/40 NÚM. PSMag31 DEMO PSMag39 


EL TRUCO Tramo oculto 1: Introduce «CBLC» como nombre de 
piloto. Ve al modo Trial y selecciona cualquier circuito de Córcega. 


” y 


on arca 


Ll 


2 Colin McRae Rally 2.0 
PACA Una exquisitez que incluye los 

A coches y circuitos auténticos del 
campeonato mundial de rally. Unos 
gráficos detallados e impecables y 
un manejo de lo más realista lo 
auparon como campeón de los 
simuladores de rally. ¡Es de 
ensueño! 


DISTISUIDOR CODEMASTERS PUNTUACIÓN 10/10 NÚM. PSMag42 DEMO PSMag45 


EL TRUCO Para conseguir el Sierra Cosworth: En la pantalla para 
crear a un nuevo piloto, introduce JIMMYSCAR 


. Formula One 2001 


Es la última encarnación de una 
serie veterana en el asfalto de las 
carreras F1. 2001 ofrece el equilibrio 
perfecto entre la planificación estra- 
tégica por equipos y las carreras 
arcade. Por supuesto, todos los cir- 
cuitos, equipos y conductores son 
reales. Brillante, aunque no perfecto. 


DISTRIBUIDOR SONY PUNTUACIÓN 7/10 NÚM. PSMag53 DEMO NO' 
EL TRUCO De momento no hay... ohhhh 


Persecuciones, embestidas 
y tiroteos que te impactarán 


Grand Theft Auto 


Un juego de conducción anár- 
quico, basado en misiones, en el que 
recorres ciudades estadounidenses 
librando una cruenta batalla contra 
los gángsteres rivales, Tildado por 
algunos de pura violencia sin sentido, 
parece que pocos le vieron la gracia a 
eso de atropellar a gente para ganar. 


DISTRIBUIDOR PROEIN PUNTUACIÓN 8/10 NÚM. PSMag15 DEMO PSMag15 


el EacO Sin policía: Introduce GRASS como tu nombre de 
jugado: 


World's Scariest Police Chases 


: Inspirado en un show televisivo 
de la cadena Fox, este juego de 
polis y cacos nos ha impactado. 
Incluye un fantástico modo copera- 
tivo en el que, mientras un jugador 
conduce, el otro va de copiloto, dis- 
parando. Algo corto, pero muy 
bueno. 


DISTRIBUIDOR PROEIN PUNTUACIÓN 9/10 NUM. PSMag56 DEMO MUY PRONTO 


EL TRUCO Todas las armas y bonus: Pulsa lo siguiente: €-,> wm, 
m,0,0,m,a 


¿Sabías que... 


Tanner, un policía secreto que va a su aire, es el protagonista de este 
juego de conducción con misiones y uno de los personajes con más san- 
gre fría de PlayStation. Peina con él los peores callejones de la América 
de los setenta en coches descomunales, infiltrate en una banda criminal y 
esquiva a los coches patrulla. A veces puede ser difícil, pero siempre 
resulta de lo más emocionante. 


DISTRIBUIDOR INFOGRAMES PUNTUACIÓN 9/10 NÚM. P5Mag29 DEMO PSMag29, 32 


EL TRUCO Ver los créditos: En el menú principal pulsa wn, 
0,0,0,0,0,0,0,0,0 


FINAL FANTASY VII fZJVAGRANT STORY .con jugar tan sólo un año a un titulo 
IDISTRUIDOR SONY PUNTUACIÓN: DISTRIBUIDOR ACCLAM PUNTUACIÓN 9/10: po E 
de plataformas, el jugador medio 
: lesa ea SON adn puede llegar a recoger 4.712 toneladas 
"FINAL FANTASY IX de monedas de oro? Eso es mucho 
a E más oro del que se guarda en los ban- 
=] WILD ARMS 2 cos de Suiza, 
'DISTRIBLNIDOR SONY PUNTUACIÓN 9/10 


Fuente: Departamento Financiero de PSMag. 


Wipeout 3: Special Edition 
Sublimes carreras del siglo xx en 
las que pilotas un aerodeslizador 
armado por unos circuitos que pare- 
cen montañas rusas de neón, Aúna 
lo mejor de los tres Wipeout anterio- 
res. Inolvidable. 


DISTRIBUIDOR SONY PUNTUACIÓN 10/10 NÚM. PSMag43 DEMO NO 


EL TRUCO Circuitos prototipo: Introduce CANER W como nombre 
de jugador por defecto 


Rollcage Stage Il 


Deberás pilotar a velocidades 
de infarto en unas máquinas que 
giran sobre sí mismas y que vie- 
nen equipadas con un arma- 
mento de lo más impresionante. 
Si logras desbloquear todo, 
dispondrás de 60 circuitos y 

16 modalidades de juego, 


DISTRSUIDOR SONY PUNTUACIÓN 7/10 NÚM PSMa839 DEMO PSMag41 


EL TRUCO Modo de mega velocidad: introduce la contraseña 
«LOOK.OUT!.ITS.ANDY.GREEN» 


A 5 

y el premio a los mejores 
pantalones cortos es para. 
Ling Xiaoyu, la luchadora obsesionada 
en parques temáticos de Tekken 3. «¡Sols 
unos cochinos! ¡Os voy a dar una buena 
tunda! ¡Auch!» 
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A 


PlayStation 


El agente de las fuerzas especiales Solid Snake es el rey del género 
en una aventura majestuosa que no tiene rival. La astucia y el sigilo son 
tan importantes como una buena puntería. Equipado con armas y artilu- 
gios de alta tecnología, salpicado de humor y con los mejores gráficos 
que verás en PlayStation, este juego es uno de los que hay que tener. 


DISTRIBUIDOR KONAMI PUNTUACIÓN 10/10 NÚM. PSMag28 DEMO PSMag27 


EL TRUCO Esmoquin: Completa el juego dos veces (una cediendo a la tortura de 
Ocelot y otra sín ceder). Graba y vuelve a empezar la partida con el mismo nombre 


CLASIFICADOS 


Joyas PlayStation 


ón/aventura 


Tomb Raider 


La primera aventura de Lara des- 
lumbró a propios y extraños con su 
mezcla de exploración arqueológica 
y emocionantes combates. Desde 
los enfrentamientos con dinosau- 
rios en valles perdidos hasta la reso- 
lución de puzzles en templos gigan- 
tescos, está repleto de sorpresas. 


DISTRIBUIDOR PROEIN PUNTUACIÓN 10/10 NÚM, PSMag1 DEMO NO 


EL TRUCO Realidad Virtual: Métete un par de globos debajo de la 
camiseta y tendrás ese toque «Soy Lara Croft» tan genuino 


Silent Hill 


Otro con el que pasarás miedo. 
Intentas sacar a la luz una conspira- 
ción satánica en Smalltown (EE.UU.) 
Las imágenes espeluznantes, la 
envolvente banda sonora y el retor- 
cido argumento harán que juegues 
desde debajo del sofá. Increíble- 


DISTRIBUIDOR KONAMI PUNTUACIÓN 10/10 NÚM. PSMag32 VÍDEO PSMag25 


EL TRUCO Solución al puzzle astrológico: Sagitarius = 6; Taurus = 
4; Gemini =8 


mente claustrofóbico y escalofriante. 


Pistolas, interruptores, palancas, puzzles y 
«malos» a los que machacar 


Resident Evil 2 


La segunda entrega de este título 
de terror de supervivencia con zom- 
bis es la mejor de toda la saga Resi- 
dent. Siempre andas mal de muni- 
ción y estas hordas de zombis de 
aviesas intenciones se muestran 
implacables. Terrorífico, pero excep- 
cional en todos los sentidos. 


DISTRSUIDOR VIRGIN PUNTUACIÓN 8/10 NÚM. PSMag17 DEMO PSMag17 


EL TRUCO Juegos “B”: Termina los juegos "A" con cada personaje y 
obtendrás los juegos "B” 


Syphon Filter 2 


Una aventura que conjuga una 
acción explosiva con algo de sigilo y 
un aire cinematográfico. Ingeniosa y 
muy jugable, aunque es difícil de 
dominar. 

¡Menos mal que tienes un buen 
arsenal de armas y artilugios para 
abrirte camino! 


DISTRIBUIDOR SONY PUNTUACIÓN 10/10 NUM. PSMaga0 VÍDEO PSMag42 


EL TRUCO Modo experto: Selecciona un nuevo juego y pulsa: 
O+-0+m+0+0+7+80 


Salta, brinca y bota por unos 
mundos disparatados a todo color 


Los 5 mejores plataformas 


Oddworld: Abe's Exoddus 


Spider-Man 


Muy detallado, con fondos que dan g 


El superhéroe arácnido de la 


Un plataformas encantador y extenso, terriblemente divertido de 
jugar y con una curva de aprendizaje bien equilibrada. Durante los niveles 
saltarás, darás vueltas, volarás en biplano, harás submarinismo y pilotarás 
motos. Lo mejor de Crash. 


DISTRIBUIDOR SONY PUNTUACIÓN 9/10 NÚM. PSMag24 DEMO PSMag25 


EL TRUCO Nivel 31: Ve al nivel 14 y corre hasta que veas una señal de 
cruce de alienígenas. Ve directo a la señal y transpórtarte 


MANAGER DE LIGA 2001 WARZONE 2100. 


PANZER FRONT 
DSTREUIDOR VIRGIN PUNTUACIÓN 9/10 


CIVILIZATION 2 
DSSTIARSDOR PRORIN PUNTUACIÓN 9/30 


SYNDICATE WARS 
DISTRALDOR SONY PUNTUACIÓN 9/10 


046 EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE 


Los ¿mejores juegos de estrategia LOS JUEGO 


miedo y una jugabilidad de lo más 
encantadora y variada. Estos elemen- || 
14 


taformas 2D. Su protagonista, el chi- 
flado alienígena Abe, dispone de un 
ataque flatulento que, por sí solo, ya 
vale para comprarse el juego. 


DISTRIBUIDOR INFOGRAMES PUNTUACIÓN 8/10 NÚM PSMag24 DEMO NO 


EL TRUCO Ver vídeos: Mantén am pulsado y dale a Y, y, €, >, 
0,0.0,0.0,0,t.y.€e,> 


Spyro 3 


w 


A 


| El más dulce de todos los perso- 


MIA violeta salta, planea, nada, brinca y 
recorre a sus anchas varios mundos 
en 3D. Recoger esferas, gemas y 
completar tareas nunca había sido 
tan gratificante. 


DISTRIBUIDOR SONY PUNTUACIÓN 8/10 NÚM. PSMag47 DEMO PSMags50, 53 


EL TRUCO Volverse negro: Haz pausa y después pulsa Y, >, y, 


€100000, € > 4/1 


S QUE HICIERON 
GRANDE A LA 
PLAYSTATION 


1 L (1998) 


GTA fueran aún más famosos 


tos lo han convertido en el mejor pla- 


Í najes PlayStation. Nuestro pirómano 


JA QUENO MEPILLAS, >) Los gráficos no eran nada del otro mundo, 
pero este festival de crimenes era pura diver- 

sión. La controversia que levantó su contenido 

violento hizo que tanto la PlayStation como 


saltos. Un título con una jugabilidad 
muy fluida que te llevará a balan- 
cearte por el cielo de Nueva York, a 
atrapar a los villanos y a reírte con 
los poderes del alter ego de Peter 
Parker. Muy divertido. 


DISTRIBUIDOR PROEIN PUNTUACIÓN 8/10 NÚM. PSMag46 DEMO PSMag47 


EL TRUCO Cambios raros: Entra en el menú de trucos e introduce 
WVISIONS como contraseña 


Gex: Enter the Gecko 


Un lagarto con ganas de hacerse 
pasar por agente secreto intentará 
recoger un surtido de mandos a dis- 
tancia esparcidos por varios mun- 
dos. Con esta premisa surrealista, 
entra en escena un geco adicto a la 
televisión que nos hará disfrutar de 
horas y horas de humor y colorido. 


DISTRIBUIDOR PROEIN PUNTUACIÓN 8/10 NÚM. PSMag16 DEMO PSMag17 


ELTRUCO Vidas infinitas: Pausa la partida y selecciona la opción 
«Salir». Luego, mantén apretado «a y pulsa an 


| Marvel protagoniza este festival de 


LOS GRANDES MOMENTOS 
QUE QUEREMOS 


DIÁLOGOS CON GANCHO, 

EL HALCÓN MALTÉS 

«Cuando te pegue un puñetazo, 
lo aceptarás y te gustará», 
decía Humphrey Bogart en el 
año 1941 mientras encamaba 
al detective privado Sam Spade. 
¡Qué tiempos aquellos! 


E8 2002 


CLASIFICADOS 


Joyas PlaySt 


Los 5 mejores juegos de lucha ¡tete nsiades. oe ro 


ation rosso. | 


Tekken 3 WWF Smackdown 2 


E Súbete al ring con unas moles 
enfundadas en tangas de lycra. En 
total, 50 luchadores desquiciados 
listos para golpear, saltar desde las 
escaleras o burlarse de sus adversa- 
rios. Un juego enorme y muy entre- 
tenido, 


DISTRIBUIDOR PROEIN PUNTUACIÓN 9/10 NÚM. PSMag49 DEMO NO 


EL TRUCO Arma del gimnasio: Lanza a tu oponente contra la puerta 
del armario del gimnasio y hazte con la barra de hierro 


más con este fantástico juego 

de lucha con armas incluidas. Lo de 
luchar con los puños ya no «molan; 
ahora lo más reconfortante es inti- 
midar al contrincante con tu colec- 
ción de cuchillas afiladas. Un arte 
marcial más peligroso que el resto. 


DISTRIBUIDOR SONY PUNTUACIÓN 10/10 NÚM. PSMag21 DEMO PSMag22 DISTRIBUIDOR SONY PUNTUACIÓN 8/10 NÚM. PSMagé DEMO PSMag9 


EL TRUCO Modo Theater. Termina el juego con todos los personajes EL TRUCO Desbloquear a Soul Edge: Introduce el nombre ALL en la 
disponibles desde el inicio pantalla de puntuaciones 


Sin duda, se trata del maestro indiscutible de los beat “em up. Esta ter- 
cera entrega cuenta con ocho modos de juego distintos y un montón de 
personajes con miles de movimientos letales para aprender. Variado y 
lleno de acción. No tiene rival. 


Tekken 2 


DISTRIBUIDOR SONY PUNTUACIÓN N/D NI 


EL TRUCO Modo sy 
sado 2 + 4 hasta el ini 


qe > 


Su calidad gráfica es inferior a la 
de Tekken 3, pero gracias a su acce- 
sibilidad, Tekken 2 se mantiene 
como un festival de «yoyas» incluso 


y Cuatro años después de su lanza- 


miento. Personajes magníficos, un 
argumento absurdo y jugabilidad a 
raudales. De primera. 


IUMUN/D DEMO NO. ñ 


esbloquea los personajes ocultos, mantén pul- | 
inicio del combate al elegi 


Ir personaje. 


Street Fighter Alpha 3 


El mejor de la legendaria saga 
Street Fighter. En este título tan 
purista no hay lugar para el marti- 
lleo arbitrario de botones y la jugabi- 
lidad roza la perfección.¿A qué 
esperas para ir en busca de un con- 


E trincante a tu medida? 


DISTRIBUIDOR VIRGIN: PUNTUACIÓN 9/10 NÚM. PSMag29' DEMO NO 


EL TRUCO Lucha como Sakura 


especial: Selecciona a Sakura en la 


pantalla de selección de personajes y pulsa START cinco veces 


Los 5 mejores juegos en grupo sra paras aqui sienes as mejores opciones 


Micro Machines V3 Crash Team Racing 


la MIA, Geniales carreras de karts al 
estilo de los dibujos animados. Sus 
gráficos impecables y su jugabilidad 
adictiva cautivarán a todo el mundo; 
chicos, chicas, mayores, pequeños... 
Variedad de circuitos y un montón 
de traviesos bichejos del mundo de 
Crash. El éxtasis multijugador. 


DISTRIBUIDOR SONY PUNTUACIÓN 10/10 NÚM PSMag35 DEMO NO 


EL TRUCO Demo jugable de Spyro 2: En la pantalla principal, man- 
tén en + en apretados y pulsa y, 88. > 


Bust-A-Move 2 


Patea la silla, muerde el cable del 
mando, súbete a la mesa y grita, 
porque no hay nada tan desqui- 
ciante como una partida a este 
clásico puzzle de colores. Ten cui- 
dado si juegas con un amigo, por- 
que puede que no os volváis a dirigir 
la palabra nunca más. 


DISTRIBUIDOR CODEMASTERS PUNTUACIÓN N/D NÚM. N/D DEMO MO DISTRIBUIDOR ACCLAIM PUNTUACIÓN 9/10 NÚM. PSMag15 DEMO NO 


La forma ideal de triunfar en cualquier reunión social. Carreras de bolsi- 
llo con los coches de juguete más pequeños que existen, sobre unos cir- 
cultos muy «caseros», que van desde una mesa de cocina al cuarto de 
baño. Original, «mono» y —lo más importante— divertido. Un titulo que 
arrancará más de una carcajada, 


EL TRUCO Nieve en el podio: Introduce WINTERY como nombre de EL TRUCO Otro mundo: Para disponer de nuevos puzzles y fondos, 
jugador pulsa en, O), O) y en. Luego empieza una partida de puzzle 


PARAPPA THE RAPPER BUST-A-GROOVE 
DISTRIBUIDOR SONY PUNTUACIÓN 8/10 DISTRBUIDOR SONY PUNTUACIÓN N/D. 


Worms Armageddon 


Uno de los juegos más orlgina- 
les y adictivos. Los controles son 
sencillos e intuitivos y los gráficos, 
son de lo más lindo, En Worms, los 
jugadores se van pasando el pad, y 
en cada turno se dedican a macha- 
cara los gusanos contrarios con las 
armas más estrafalarias. 


DISTRIBUIDOR PROEIN PUNTUACIÓN N/D NÚM.N/D DEMO NO 
EL TRUCO Invencibilidad: Pulsa 4x2, y, >x2, Y 


Music 2000 


Software para samplear y crear 
tus temas en PlayStation. Con el 
modo para cuatro jugadores cada 
uno carga sus ritmos y sonidos pre- 
feridos cual experimentado mezcla- 
dor y después, a disfrutar de los 
temas... o de las cacofonías. 


DISTRIBUIDOR CODEMASTERS PUNTUACIÓN 9/10 NÚM. PSMag25 DEMO PSMAg28 y 28 


ELTRUCO Hemos intentado encontrar alguno, pero no ha 
habido manera 


EL LIBRO DE LA SELVA 
DISTRIBUDOR SONY PUNTUACIÓN 7/48 


DANCING STAGE EURO MIX 
DISTIAEIIDOR KONAM PUNTUACIÓN 6/10: 
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<= 
vaya ICO 


ICO 


(E) CUÁNDO MARZO (Y QUIÉN SONY () DÓNDE WWW.PLAYSTATION.COM 


¿Solo en casa? ¿Comudo 
y apaleado? Pues este es tu juego... 


Lo que son las cosas... 

los desarrolladores llevan 

tiempo dándole vueltas a 

la sopa de ajo poligonal 

para encontrar que si 
unos efectos gráficos más espatarrantes, 
que si un motor que mueva un trillón más 
de polígonos o que si un argumento con 
más subtramas que un romance de Mar 
Flores, para que luego venga otro juego 
nipón y nos vuelva a recordar la belleza 
de lo simple... 

La «simpleza» en cuestión se llama a 
(Co, un título que ya ha encandilado a Mr. 
Kojima in person y que promete un poco 
de aire fresco para estos tiempos tan car- 
gados de tiros y conversiones de PC. 

Para empezar, la historia abre de un 
modo tan sencillo como efectivo: un 
chico-niño con cuernos (!) es encerrado 
en un castillo por unos misteriosos hom- 
bres, Punto. No sabemos nada más. Ni 
por qué el pobre chaval tiene cuernos, ni 
quienes son esos individuos, ni de dónde 
venimos, ni a dónde vamos.., Pero una 


cosa sí está clara: a dónde queremos ir. O 
sea, fuera del castillo. Así, sin más, nos 
ponemos a rebuscar por la sala en la que 
nos encontramos, descubrimos una 
palanca, la accionamos, y se abre una 
puerta. Salimos por la puerta, ¿no?. Claro, 
hombre; hay que explorar, descubrir el 
modo de salir de este inmenso y lúgubre 
edificio... Por el camino nos encontrare- 
mos con una extraña chica luminosa que 
no cesa de atraer a unos empalagosos 
seres sombra que se empeñan en rap- 
tarla. La ayudamos, ¿no? Claro... al fin y al 
cabo, por muchos cuernos que tenga- 
mos, también podemos ser un gentil 
héroe... 

Como es evidente, la cosa discurrirá 
entre enormes salas y puzzles cada vez 
más complicados —pero siempre lógi- 
cos— para salir de este encantado —y 
encantador— castillo. De hecho, el casti- 
llo es sin duda el gran protagonista del 
Juego; con un mapeado exquisito que no 
escatima en detalles y con una profundi- 
dad de visión que ya quisiera para sí Rap- 


«¿Le habrán pagado 
derechos de autor a Prince 


of Persia?» 


» 


'¿Dolorés de Cáheza? 
Prueba a apacharté 
cuando pases por 
debajo dei 


pel, la gente de Sony ha recreado 
un entomo siniestro y embriaga- 
dor al mismo tiempo. En más de 
Una ocasión, te quedarás girando 
y moviendo la cámara únicamente 
para contemplar este maravilloso 
entorno que te rodea. Por si fuera 
poco, la grandeza del conjunto es 
sobrecogedora; en los momentos 
en los que te encuentres en zonas 
del castillo al aire libre, podrás ver 
con tus propios ojos como la 
estructura se extiende práctica- 
mente hasta donde alcanza la vista. Qué 
desespero... ¿cómo saldrás de aquí? 

Otro ejemplo de «simpleza» bien 
entendida: ¿para qué devanarse los sesos 
componiendo una melodía aterradora y 
sofocante si no hay nada más agobiante 
que escuchar únicamente el ruido de tus 
pasos al andar o el eco de tu voz en la 


Estos jinetes 
cornudos son 
los desapren- 

sivos que te 
han encerrado 
en este castillo, 


inmensidad? Pues eso, nada de música y 
a otra cosa mariposa. 

Hasta el momento, sólo una duda: ¿le 
habrán pagado derechos de autor a 
Prince of Persia? Mmm... posiblemente, 
no. Pero no hay mejor homenaje a ese 
clásico que hacer un juego así (en los 
tiempos que corren...). Gracias. á, 
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KESSEN li 


4, CUÁNDO FEBRERO ¿5 QUIÉN KOEVPROEIN (23 DÓNDE WWW.PROEIN.COM 


GHIDLOs jóvenes guerreros 


de Koei están aprendiendo magia 


Koei debutó en PS2 

con Kessen, un auténtico 

despliegue visual con 

gráficos totalmente tridi- 

mensionales ambientado 
en el medievo japonés, con las batallas 
reales que tuvieron lugar durante el 
periodo Tokugawa. 

Sin embargo, en esta ocasión Koei pre- 
senta algo muy diferente. Aunque Kessen 
1 comparta nombre con su antecesor, y 
aun gozando de un aspecto muy similar, 
en realidad éste es un proyecto muy dis- 
tinto, por varias razones. Por ejemplo, 
Kessen Il no se basa en batallas reales, 
sino en una especie de entorno épico 
imaginario que ya fue el marco argumen- 
tal de la serie The Romance of Three King- 
doms para PC. 

Tú eres Liu Bei, y luchas contra el ejér- 
cito del malvado Cao Cao para rescatar a 
tu gran amor, Diao Chan, que ha sido 


secuestrada. Liu Bej cuenta con grandes 
amigos, generales de enormes batallones 
dispuestos a combatir al Reino Wei 

en China para acabar con la tiranía de 
Cao Cao. De lo que se trata es de avanzar 
y conquistar, como en Kessen, pero de 
una forma muy diferente. 

Y es que, si en Kessen lo que primaba 
era la acción estratégica pura, aquí sim- 
plemente se te cuenta una historia. Kes- 
sen Il será más «narrativo», más cercano 
auna «película interactiva» que a un 
juego propiamente dicho. Abundarán las 
interminables secuencias de vídeo, en las 
que conocerás a todos los personajes y 
sus correspondientes historias. Tanto es 
así, que la acción de cada batalla servirá 
tan sólo como nexo entre los vídeos y 
acontecimientos de la narración. 

Por eso mismo Kessen II será comple- 
tamente distinto al original. Las opciones 
estratégicas serán mínimas y, en general, 


«Las opciones estratégicas 
serán mínimas y, en general, 
casi todo lo hará el juego 


por sí solito» 


El tipo de formación 
de cada escuadrón es una de las pocas 
A IAE 


¿Luchar, pudiendo abrir 
la tierra con una magia para hundir en las 
profundidades al ejército enemigo? 


¡Morid, malditos! 
¡Rendíos ante el 
poder de las tor 
mentas! etc., 
etc, etc. 


SAIENEE] casi todo lo hará el juego por sí solito. Si 


K 
hacer si hay... 


== 
E 
a 


en Kessen podías decidir cosas como el 
número de arqueros, caballeros, lanceros 
y demás que podía haber en un pelotón, 
aquí no, También en Kessen podías distri- 
buir los pelotones en el mapa de cara a la 
batalla del día siguiente, manipulando la 
cantidad de soldados de cada pelotón, su 
composición, etc. En Kessen Il tampoco 
harás nada parecido. Y podríamos seguir 
con una larguísima lista de cosas que 
podías hacer en Kessen y que no podrás 
hacer aquí, Pero entonces, ¿qué demo- 
nios harás en Kessen Il, además de ver 
vídeos? Pues... poca cosa, la verdad. 
Kessen Il te permitirá participar activa- 
mente en las batallas. De la misma forma 
que en Kessen podías «descender» al 
escenario de la batalla para ver cómo los 
personajes se daban de mamporros en 
tiempo real, aquí podrás hacer lo propio 


adoptando el control de un general para 
repartir unos cuantos golpes entre las 
filas enemigas montado a caballo. Tan 
sólo se trata de cabalgar por ahí y asestar 
golpes con la lanza a los malos, pero al 
menos no tienes que esperar de brazos 
cruzados hasta que la batalla termina. 
También aquí podrás realizar los ata- 
ques especiales propios de cada general, 
como en Kessen, aunque en Kessen Il 
abundarán más las magias que las tácti- 
cas realistas del primer juego. ¡Sí, magias! 
Ésa es otra de las novedades de esta con- 
tinuación, la presencia de numerosos ele- 
mentos mágicos y poderes especiales 
según el personaje. Como ves, en con- 
junto Kessen Il tiende a una jugabilidad 
más desenfada y sencilla, apta para los 
nuevos usuarios de PS2, que poco tiene 
que ver con la estrategia purista del pri- 
mer juego. ¿Crees que funcionará? (E) 


FEB 2002 EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE 049 


PLAYSTATION 2 


ryan Vampire night 


VWAMPIRE NIGHT 


(E) CUÁNDO ABRIL (6) QUIÉN SONY (2H DÓNDE WWW.PLAYSTATION.ES 


Si ya lo decía James Woods en 
Vampiros: «¡Muere, maldito chupasan- 


Ser James Woods en 

Vampiros es un sueño 

que creíamos imposible 

de realizar, ¡pero qué 

va! ¡se puede! Bueno, o 
algo parecido. Puedes ser un tipo 
menos hablador aunque casi igual de 
duro: uno de los protas de Vampire 
Night. Acércate con tu pistola al 
enorme castillo en el que reside el 
Señor de los Vampiros y achichárrale 
después de terminar con sus hordas de 
chupasangres. Qué pedazo de argu- 
mento, ¿eh? 

Vampire Night es un juego para pis- 
tola y, como tal, no necesita de un gran 
guión para existir. Simplemente, te limi- 
tarás a disparar a todo lo que se 
mueva. Eso sí, podrás hacerlo con o sin 
la ayuda de un segundo jugador, y 
podrás hacerlo también —atención— 
¡con cualquier pistola! A diferencia de 
Time Crisis 2, sólo compatible con la 
G-Con45" 2 para PS2, Vampire Night te 
permitirá utilizar también la G-Con de 
PSone. Genial, ¿no? 


Lo malo es que... esto no es Time Cri- 
sis 2. El nuevo título para pistola de 
Sega no parece, ni de lejos, tan genial 
como sus fabulosos House of the 
Death. ¿Cómo es posible que gráfica- 
mente éste sea tan inferior a HOtD2, si 
ha llegado mucho después? Bueno, en 
cualquier caso no tiene mal aspecto. 

Además, los principales atractivos de 
Vampire Night no serán visuales, sino 
jugables. Éste no será el típico título 
para pistola pensado para que no te lo 
acabes nunca, sino más bien todo lo 
contrario: el nivel de dificultad más 
fácil, se lo pasaría hasta un jugador de 
fútbol profesional o un político. Y es 
que, de hecho, Vampire Night está dise- 
ñado para que te lo pases infinidad de 
veces, a diferencia de Tíme Crisis o 
House of the Death. ¿Por qué Sega ha 
optado por esta nueva «idea»? Pues, 
para bien o para mal, porque Vampire 
Night será más interactivo que ningún 
otro título para pistola. La variedad de 
caminos posibles será mayor que en 
cualquier otro juego, y continuarás por 


«Una novedad que no 
habíamos visto antes 

en un juego de estas 
características: una 'tienda'» 


No les salves, 
y se convertirán en... 
esto. ¡Dispara! 


RECARGAR ¡ 


Hs 


Los escenarios son como 
los de HOtD2, pero venidos a menos 


¿El vampiro 


nace ose 
hace? 


Por 


uno u otro en función de tu habilidad. 

Como de costumbre, cuanto mejor lo 

hagas, más difíciles serán los caminos 
que la CPU escogerá para ti. 

Sin embargo, además de las múlti- 
ples rutas, habrá en Vampire Night una 
novedad que no habíamos visto antes 
en un juego de estas características: 
una «tienda». Durante el juego podrás 
disparar a barriles o cajas para obtener 
Ítems y objetos, y al superar niveles, 
ganarás «plata». Después, en el menú 
principal, podrás acceder a la «tienda» 
para comprar nuevas armas, balas 
más potentes, potenciadores que alar- 
guen tus cargadores, tu salud, tus con- 
tinuaciones, etc. De ese modo, deberás 
pasarte el juego infinidad de veces para 
conseguir dinero y comprar más obje- 
tos.La idea no es mala, pero ¿no resul- 
tará algo monótono pasarse el juego 


108 pe los. ¡Gr 

sálvales de ser poseídos, y te rec: 
ompensarán con pequeños paquetes de 
vida. A veces 


c1as: 


El primer 
SIE 
" impresionante 
de todos, pero 
tan fácil de elimi- 
nar... Lástima 


tropecientas veces, siempre contra los 
mismos jefes, los mismos enemigos, en 
los mismos sitios? Porque, aunque 
haya rutas alternativas, después de 
unas cuantas partidas las habrás visto 
todas... ¿Cuántas veces más te apete- 
cerá repetirlas? ¿Serán una solución al 
problema de la monotonía los modos 
de juego alternativos (pequeñas varia- 
ciones del modo Arcade normal)? 
¿Estarás tan harto de Tíme Crisis 2 
como para optar por Vampire Night el 
mes que viene? ¿Veremos algún día un 
HotD2 para PS2? Todas estas preguntas 
y muchas más tendrán respuesta 
—posiblemente— en nuestro próximo 
número. (E) 
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DUNE 


(E) CUÁNDO FEBRERO () QUIÉN WIDESCREEN GAMES/CRYO (%) DÓNDE HTTP://DUNE.CRYOGAME.COM 


SED LOs Atreides y los Harkonnen, 


como siempre, discutiendo 


Allá por 1965, un 

señor llamado Frank 

Herbert publicó una 

novela de ficción 

ambientada en el futuro 
llamada Dune. Unos años más tarde, en 
1984, otro señor llamado David Lynch 
(Corazón salvaje, Twin Peaks) decidió 
llevar Dune a la gran pantalla, y contó 
con otro señor llamado H.G. Giger para 
diseñar el particular mundo desértico 
en el que la película tendría lugar. ¡vaya 
tres cerebros coincidieron! Pero nues- 
tra adoración por Mr. Giger tiene poco 
que ver con lo que ahora nos ocupa: el 
juego para PS2, basado en la novela de 
Herbert (y no en la película de Lynch o 
la versión televisiva que se realizó hace 
poco). 

Pero tampoco creas que el Dune de 
Widescreen Games para PS2 tiene algo 
que ver con la serie de estrategia con el 
mismo nombre que existe para PC. Éste 
es un título de aventuras y acción con 


gráficos tridimensionales y en tercera 
persona, totalmente independiente de 
la serie de juegos para ordenador. O 
sea: un MGS a la desértica con toques 
góticos y... sin la magia de Konami. 

Estamos en el año 10191. La dinastía 
de los Atreides controla el planeta Arra- 
kis, también conocido como Dune por 
tratarse de un desierto absoluto. Pero 
los Harkonnen, malos de toda la vida, 
aniquilan a los Atreides y sólo logran 
escapar con vida Paul Atreides y su 
madre. ¿No lo has adivinado aún? ¡Tú 
eres Paul, hombre! Claro, seguro que 
preferirías ser el obeso y «antigravitato- 
rio» emperador Harkonnen, pero ya 
sabes que en los juegos casi nunca se 
puede ser el malo. 

Pero, ¿para qué tomarse tantas 
molestias para ocupar un planeta 
desértico? Pues porque el planeta en 
cuestión es el único lugar del universo 
donde puede encontrarse la «especia», 
una curiosa sustancia indispensable 


«Para arrebatar el poder a 
los Harkonnen debes luchar 
contra ellos desde dentro» 


0 Acércate a una 
esquina, pégate a la pared y 
asoma la cabeza para ver qué hay 


>] como harás en MGS2 


A que note 
«atreides» a... 


PLAYSTATION 2 


para los viajes interestelares. ¡Quien 
domine el planeta de Dune tendrá el 
poder del imperio! Para arrebatar el 
poder a los Harkonnen debes luchar 
contra ellos desde dentro: hacerte con 
aliados nativos de Dune, conocer bien 
el desierto, sobrevivir a los enormes 
gusanos de arena, volar instalaciones 
Harkonnen, sabotear sus naves, etc. El 
tipo de cosas que haría Solid Snake si 
viviera hasta el 10191 y se encontrara 
en un desierto, claro. 
Lamentablemente, la versión de 
Dune que hemos visto no es muy alen- 
tadora. Aunque las dosis de acción, 
exploración y aventura parecen equili- 
bradas, el juego en general no destaca 
por nada en concreto. Su aspecto se 
asemeja al de cualquier título en ter- 
cera persona para PC, la cámara da 
bastantes problemas, el control no es 


PlayStation 


000 Por suerte, las 
voces —hay infinidad de 
diálogos— estarán tra- 
ducidas al castellano 


En campo abierto no 


muy intuitivo, hay horas enteras de 
tiempos de carga por cada minuto de 
juego... Nos apostaríamos un par de 
sacos de especia a que Dune no va a 
pasar precisamente a los anales de la 
historia consolera. Aunque, ¿quién 
sabe?, igual nos equivocamos... (aun- 
que apostamos un par de sacos más 
a que no). E) 
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ES tris Worlds 


TETRIS WORLDS 


(a) CUÁNDO MARZO (5) QUIÉN PROEIN (£) DÓNDE WWW.PROEIN.COM 


Tres tristes tetris trastean trigo en 
un trigal tras tres tontos tigres que, etc. 


Para hacernos los 

interesantes podríamos 

hablar de todas las ver- 

siones de Tetris anterio- 

res a ésta... pero eso 
sería una labor enorme, y los bocadillos 
con que nos pagan no dan para tanto. 
¡Si uno de cada dos o tres juegos de la 
historia debe ser un Tetris o un Bust-A- 
Move, por todos los bits del cielo! Ade- 
más: ya conoces Tetris, ¿no? Todo el 
mundo ha jugado alguna vez, es casi 
tan famoso como Loli Álvarez y tiene 
una reputación tan mundialmente reco- 
nocida como los grandes éxitos de 
Tamara. 

Pues nada, otro Tetris se avecina, 
esta vez a PS2. Y para no arriesgar, la 
idea original permanecerá intacta: for- 
mar líneas con las piezas de siempre 
para hacerlas desaparecer antes de 
que lleguen a la parte alta de la panta- 
lla. ¿Novedades? Bueno, alguna habrá, 
pero siempre con cuidado de no car- 
garse lo esencial: la genial simpleza de 


la mecánica de juego, la sencillez de su 
sistema de control, su fabulosa curva 
de dificultad y una adictividad difícil- 
mente superable. 

Una de las novedades será un modo 
multijugador que soportará hasta cua- 
tro personas a la vez, con las «panta- 
llas» dispuestas horizontalmente. Ape- 
nas serás capaz de reconocer las pie- 
Zas en el indicador de «pieza siguiente 
que va a salir», pero la visibilidad de 
todo lo demás es suficiente. 

Otra novedad importante en cuanto 
a la mecánica de juego será la diversi- 
dad de opciones y modos. Tetris Worlds 
contará con un par de variaciones del 
Tetris original en el que las piezas esta- 
rán compuestas por pequeños «ladri- 
llos» de colores diferentes. Es difícil 
explicar cómo funciona esa idea pero, 
básicamente, lo que estas piezas multi- 
color te permiten hacer es «soltar» 
algunas de sus partes para que caigan 
entre los huecos de otras piezas. Suena 
raro, ¿eh? SÍ, es una modalidad de 


«Una de las variaciones 
son las piezas compuestas 
por pequeños “ladrillos' de 
colores diferentes» 


Uno, 
dos, tres y hasta cua- 
tro jugadores pueden 
trastear con Tetris 


Worl ds 


juego algo rara, pero divertida cuando 
consigues entenderla. 

También encontrarás aquí algunos 
modos de juego más, como uno en el 
que debes «fundir» las líneas en deter- 
minadas partes de la pantalla para que 
cuenten como líneas eliminadas, ya 
que en el resto de zonas de la pantalla 
se considerarán nulas. ¡Si hasta podrás 
modificar y bautizar al cubo que hace 
de mascota en el juego! 

No obstante, hay un par de problemi- 
llas sin importancia en Tetris Worlds 
que podrían pulirse de cara a la versión 
final. Uno de ellos es la elección de 
colores que se ha hecho para las dife- 
rentes piezas. Ya sabes que en el Tetris 
original cada tipo de pieza tiene un 
color característico. Siempre has 
podido saber qué pieza es la siguiente 
con sólo ver su color por el rabillo del 


Observa esas 
piezas. No se 


enen nada 


3 Concaños 


A medida que 
superes niveles, el escenario del 
fondo «evolucionará», como si 
fueran palsajes vivos 


ojo, ¿no? Pues en Tetris Worlds, no. Los 
colores de las piezas en esta versión no 
son los de toda la vida, y al comienzo te 
costará un poco acostumbrarte. 

Otro «problemilla» es que, durante la 
partida, cuando una canción de fondo 
acaba para dar paso a otra, la acción en 
pantalla se congela durante una décima 
de segundo. Si en ese preciso instante 
estás pulsando un botón, la consola no 
lo sabrá y probablemente te equivoca- 
ras en la acción siguiente. En fin, como 
ves, se trata de un par de tonterías sin 
importancia. 

Si lo que quieres es un Tetris para tu 
PS2, será lo que tengas. Lo demás son 
novedades y problemillas que, de 
no ser solucionados en el próximo mes, 
serán tan leves que te habrás acostum- 
brado a ellos después de media hora de 
juego. E) 
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DINASTY WARRIORS 3 
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Así se 


DÓNDE WWW.PROEIN.COM 


combatía el exceso 


de población en el medievo japonés 


Koei está que lo tira. 

En la página 49 encon- 

trarás la preview de 

Kessen ll, basado en el 

mundo imaginario de 
The Romance of Three Kingdoms; y 
aquí, Dynasty Warriors 3, ambientado 
en el mismo entorno «cuasi-histórico» 
del medievo oriental. 

Dynasty Warriors 2 fue uno de los 
primeros títulos de lucha que aparecie- 
ron para PS2, después del título original 
en PSone, y la idea en que se funda- 
mentaba toda su jugabilidad continúa 
dando de sí: dar mamporros a diestro y 
siniestro en medio del campo de bata- 
lla. En lugar de los típicos escenarios 
cerrados y minúsculos de los beat “em 
up convencionales, enormes praderas y 
valles. En vez de un malo al que atizar 
hasta dejarle sin vida, unos cuantos 
cientos de soldados. ¿Puñetazos y 
patadas? Bah, es mucho mejor empu- 
far lanzas, espadas, arcos y algo de 
magia. 


«En la versión 


hemos visto las cosas no 
han cambiado demasiado» 


Es verdad, el concepto general de la 
serie no podría resultar más atractivo. 
Sin embargo, Dynasty Warriors 2 sufría 
de algunos defectillos que no sentaban 
nada bien a la imagen vanguardista que 
pretendía dar PS2 en su lanzamiento. 
La pobre lA de los enemigos, que sim- 
plemente iban hacia ti en línea recta a 
la espera de que te los cargaras; los 
gráficos algo simplones y la niebla por 
todas partes, los problemas de 
cámara... Koei dejó demasiados cabos 
sueltos y el juego no acabó de cuajar. 

La intención de estos chicos es solu- 
cionar todos esos problemas con 
Dynasty Warriors 3, pero a decir verdad, 
en la versión del juego que hemos visto 
este mes las cosas no han cambiado 
demasiado. Los principales problemas 
continúan siendo la niebla y la cámara. 
Cuentas con un botón para autocentrar 
el ángulo de visión tras tu personaje 
cuando quieras, pero en la mayoría de 
los casos lo único que consigues al 
usarlo es marearte o perder por 


del juego que MM 


> JA 


20 


¡Caen como 
chinos! 


m 

La variedad de 

más de cé 
su 


si y Ñ 
+ Silo que realmente te gusta 
esatizar a seres vivos siempre quedan 105 


amigos. Y las suegras. pero no todas son af- 
cionadas a los videojuegos. 


En algunos niveles 
podrás montar a caballo 
e incluso «a elefante 


es dEl É 


1P CHAR 
Si 


CTER 


Puedes 


jugar con generales de 
cualquiera de los tres 
relíros, elige al que 
parezca'más bestia 


de 


completo el sentido de la 
orientación. Los escena- 
rios son algo más detalla- 
dos, hay más enemigos en 
pantalla, cada personaje 
cuenta con cuatro armas 
diferentes e infinidad de 
combos posibles... pero 
todavía quedan muchos 
detalles por pulir. 

Por ahora, el mayor 
atractivo de Dynasty 
Warriors 3 es la ingente cantidad de 
personajes, armas y secuencias de 
vídeo que se pueden desbloquear en el 
transcurso del juego. Al menos, su 
durabilidad promete ser enorme. La 
inclusión de opciones para dos jugado- 
res y la gran variedad de combos y 
magias tampoco decepcionar: 
nes disfrutaran de las dos anteriores 


a quie- 


En el modo historia 
(Musou) contaras con detallados 
informes sobre las batallas antes de 
empezar cada nivel 


entregas. Pero aun así, por el momento, 
ni Kessen 1! ni Dynasty Warriors 3 pare- 
cen estar a la altura de Kessen y Win- 
Back, los dos títulos estrella de Koei en 
PS2. A ver si esa dichosa niebla se des- 
peja en los próximos 30 días, la cámara 
se tranquiliza un poco y los enemigos 
aprenden a comportarse con un 
mínimo de perspicacia artificial... € 
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DARK SUMMIT 
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AED ¿Nieve, velocidad y 
aventuras? ¡Puede funcionar! 


may No puedes 
caerle bien atodo el 
mundo, ya sabes. 
Enséñale a ese tipejo 
quién parte el bacalao 
en esta montaña.. 


Está claro que SSX ha 
abierto la veda a una 
nueva raza de juegos. El 
snowboard normal, com- 
pitiendo en carreras con- 
vencionales para llegar el primero a la 
meta, estaba bien; pero si a eso se le pue- 
den añadir un par de ideas nuevas, mejor, 
¿no? Seguramente eso mismo es lo que 
han pensado en Radical Entertainment 
porque, en teoría, Dark Summit no es un 
juego de carreras de snowboard, sino 
—agárrate a los pantalones— ¡un título 
de aventuras! No, hombre, no salgas 
corriendo, que no hay razón para asus- 


malos en una persecución... Pero al 
menos no se limita a descender por un 
circuito estándar como se suele hacer en 
todos los juegos de snowboard. 

No estaría de más aclarar, por cierto, 
que los escenarios de Dark Summit tam- 
poco tienen nada de «típicos». ¡Están 
repletos de caminos alternativos! Cami- 
nos diferentes, atajos secretos, infinidad 
de obstáculos fijos —árboles, tuberías, 
piedras— o móviles —bidones, rocas, 
bolas de nieve—, enemigos que te persi- 
guen o te lanzan cosas, etc. 

El mundo en que se ambienta Dark 
Summit todavía es para nosotros un 


PUN Y 2... 
Con los puntos que * 
obtengas con tus 
acrobacias, padrás 


tarse. O al menos, no te asustes dema- 
siado. 
En Dark Summit eres Naya, una 


pequeño misterio, tendrás que dejarnos 
echar un vistazo al juego final para inten- 


muchacha rebelde sin demasiado gusto 
vistiendo y, ante todo, sin ningún tipo de 
respeto a las autoridades. Naya es aficio- 
hada a descender en snowboard por 
montañas privadas de acceso restringido, 
y además, le encanta cumplir misiones en 
dichos descensos. Estas misiones no sue- 
len ser muy complicadas, claro: pasar por 
ciertos puntos de control, alcanzar algún 
que otro objeto, llegar a la meta en un 
tiempo determinado, escapar de los 


«La mecánica de juego de 
Dark summit se salta todas las 
reglas, pero podría funcionar» 


Recuerda que éste 
es un juego de avé 
turas, no de car- 
reras. Á veces, 
algunos malos te 
perseguirán. 


tar comprenderlo. Por ahora, lo que po- 
demos adelantarte es que te verás rode- 
ado de nieve, líquido radiactivo al que no 
deberías caer, guardias enemigos que 
intentarán detenerte a mamporrazos 
durante tus descensos y cosas así. Tam- 
bién tendrás un teléfono móvil con el que 
te comunicarás con tu jefe durante los 
niveles, un tal Mr. Garrick. El señor Garrick 
es el guardabosques de la zona, y es el 
encargado de informarte sobre los objeti- 
vos de las diferentes misiones a medida 


Busca 


atajos en... 


comprar o mejorar tu 
tabla de snowboard 


que transcurre la acción. Más tarde, a 
medida que superes misiones, consegui- 
rás otros personajes jugables, hasta un 
total de seis contando a la incansable 
Naya. 

Suena un poco raro, ¿eh? Sí, la mecá- 
nica de juego de Dark Summit se salta 
todas las reglas conocidas, pero podría 
funcionar. Elementos del escenario que 
destruir, infinidad de caminos y atajos, 
enemigos, piruetas con las que conseguir 
puntos para comprar nuevas tablas o 
mejorar la que tienes, velocidad... Tíene 
posibilidades. Lo único que podríamos 
echarle en cara es la simpleza de sus grá- 
ficos, su carente respeto por la física y la 
pobre sensación de velocidad. Pero 
puede que a última hora Radical Enter- 
tainment consiga inyectar unos cuantos 
cuadros por segundo y algún que otro 
efecto gráfico deslumbrante, ¿no? Dale 
un mesecito más para madurar. (6) 
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Los escenarios 
están repletos 
de obstáculos 
y caminos 
altemativos, 
deberás 
aguzar tus 
reflejos 
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SPACE CHANNEL 5 
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Gx ¡Para trabajar en la tele no 
sólo hace falta una buena imagen! 


En la tele, la audiencia 
lo es todo. Y ahora, en 
un juego, también. Tú 
eres Ulala, una repor- 
tera novata enviada a 
Una estación espacial que está siendo 
invadida por una extraña raza de extra- 
terrestres. Los alienígenas en cuestión 
tienen un punto débil bastante original: 
el ritmo. Eso significa que, si tu sentido 
del ritmo es bueno, ¡podrás acabar con 
ellos! Así que, lo que resulta de esta 
pequeña mezcla de televisión, noticias, 
periodismo de investigación y música 
es algo bastante... inusual. Claro, es un 
juego de Sega. Una especie de gogó 
“em up con música a lo Austin Powers 
mezclado con el surrealista humor 
Japonés. No es de extrañar que Ulala 
revolucionara el género de los juegos 
musicales cuando apareció para Dre- 
amcast, formando una auténtica revo- 
lución social en la juventud nipona. ¿Te 


imaginas a las gogós de todas las disco- 
tecas japonesas vestidas de Ulala? 
¡Queremos que aquí suceda lo mismo! 
Confiaremos en la PS2 como transmi- 
sora de nuevas modas... 

Sí, ahora le toca el turno a PS2. Ulala 
vuelve a estar de moda, y parece que 
continúa estando en forma. Por desgra- 
cia, también parece que no ha apren- 
dido nuevos pasos de baile en este 
tiempo, porque el Space Channel 5 de 
PS2 es clavadito al de Dreamcast. La 
misma música, los mismos personajes, 
los mismos gráficos... Aunque lo cierto 
es que, cuando algo es inmejorable, no 
suele ser buena idea retocar nada. 

De lo que se trata es de superar las 
fases con el ritmo. Diferentes grupos de 
extraterrestres retarán a Ulala para que 
repita los pasos de baile que ellos reali- 
zan. Si sigues bien el ritmo con los 
botones, podrás disparar a los malos y 
«fundirlos», ganando audiencia y 


«Deberás enfrentarte al 
problema más común de las 
reporteras de la tele: las 
otras reporteras» 


retransmitiendo las noticias en directo 
por el Canal Espacial 5. En tu avance 
también tendrás que rescatar rehenes, 
que después te acompañarán bailo- 
teando tras de ti como un ejército mar- 
choso. 

Pero claro, recuerda que eres una 
reportera, y deberás enfrentarte al pro- 
blema más común de las reporteras de 
la tele: las otras reporteras. Siempre 
hay algún buitre tras tus exclusivas. 
Una chica presumida, un tipo que se 
cree muy listo y roba las noticias para 
un canal pirata... Aunque Ulala podrá 
con cualquiera, si la ayudas un poco. 
También deberás vértelas contra los 
monstruos que los alienígenas decidan 
enviar para acabar contigo, así que 
mantén la compostura. ¡Estás saliendo 
por la tele! Ya sabes que para estar 
guapa hay que sufrir, ¿no? Si los espec- 


- Lareporteramás 
Gicharachera, hailonga, 


marchoso y guapetona 


y) 


. d 


£ habits $00 


tadores notan que pierdes el ritmo y la 
compostura, la audiencia bajará y no 
podrás pasar de nivel. Prepárate para 
uno de los títulos musicales más origi- 
nales, largos, difíciles y rejugables que 
se han desarrollado hasta el momento, 
porque Ulala debería estar bailando y 
retransmitiendo desde tu casa el mes 
que viene. E 
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SHADOW mMAINI : 
2ECGO0OND COMNMNNG 
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GH El héroe más siniestro y esquelético 
erre a sumergimos en la penumbra 


Cuando todo el 

mundo creía que el rollo 

siniestro había pasado 

de moda y los amantes 

de la oscuridad podían 
contarse con los dedos de la mano, 
Acclaim insiste en avivar una corriente 
únicamente habitada por fans de Marilyn 
Manson. Para ello han recuperado a un 
héroe de ultratumba que gozó de cierta 
popularidad —al menos, poligonal — hará 
un par de años. 

Lo cierto es que de la primera parte de 
Shadow Man se esperaba mucho, El alud 
de información previa inundó las revistas 
especializadas de medio planeta gracias 
asu sorprendente aspecto gótico-sinies- 
tro inspirado en los cuadros del pintor bri- 
tánico Francis Bacon. Pero, como sucede 
demasiado a menudo en el mundo del 
entretenimiento «vía pad», el juego no 
respondió a las expectativas generadas. 
Quizás la decepción no fue tan enorme 
como con el escandaloso Messiah pero, 
si tenemos en cuenta los resultados 
cosechados en las diferentes platafor- 
mas, está claro que el público no quedó 
demasiado satisfecho. Si en PC y Dream- 


cast el juego recibió una fría acogida, el 
fracaso en PlayStation hacía prever lo 
peor para el habitante de las tinieblas. El 
problema de la primera entrega se 
encontraba en la raíz del desarrollo, tan 
repetitivo y poco atractivo que echaba 
por los suelos el notable trabajo gráfico y 
sonoro. Era difícil saber si llegaría una 
segunda parte del juego. 

Ahora, las especulaciones sobre el 
futuro de Shadow Man han llegado a su 
fin. Acclalm demuestra, con el lanza- 
miento de esta segunda entrega, que la 
fe depositada en este personaje y en su 
particular estética sigue siendo enorme. 
Para ello han elegido un soporte como la 
PS2 que les permite dar rienda suelta a 
su oscura imaginería y a su morbosa con- 
cepción de la diversión. 

La nueva aventura del morador de las 
tinieblas sigue, en cierto modo, la mecá- 
nica de la primera entrega, algo peligroso 
si tenemos en cuenta los resultados 
obtenidos por la primera parte, Pero para 
esta ocasión llega repleto de enemigos 
cuyo objetivo es hacernos pasar unas 
sesiones de PS2 más divertidas y dinámi- 
cas, 


«El protagonista muestra un 


esqueleto muy elaborado, con 


pellejos colgando y alguna 
que otra víscera suelta» 


héroe sigue 


cuidarsu dieta 


Abram (QS. n 
tira lo que-es cani 
hacer una pistola 


Sos 


inicio del ul 
(como no) en un parale 
oscuro y tenebroso ale- 


jado.de todé humanidad 


La acción se divide en seis escenarios; 
Louisiana, Gehenna, Rusia, Irlanda, Bone- 
yard, Isledead. Algunos de ellos son sim- 
ples lugares de tránsito entre distintas 
localizaciones; otros, por el contrario, son 
enormes niveles repletos de peligros y 
con un aspecto completamente diferen- 
ciado. 

En consonancia con el aumento de 
acción en el juego, se ha dotado a nues- 
tro héroe de un enorme arsenal con el 
que combatir las fuerzas del mal. Este 
arsenal, que irá apareciendo a lo largo 
de la aventura, consta de infinidad de pis- 
tolas huesudas y de rifles de mira teles- 
cópica al más puro estilo Silent Scope, así 
como de varias armas cuerpo a cuerpo 
para acabar con nuestros enemigos en 
los complicados y sangrientos enfrenta- 
mientos a corta distancia. 

Pero los cambios no acaban aquí; el 
más espectacular es el sufrido por el 


apartado técnico, empezando por el pro- 
tagonista, que muestra un esqueleto 
increíblemente elaborado, con pellejos 
colgando y alguna que otra víscera 
suelta, y con un tamaño y nivel de detalle 
enormes. También hay que destacar la 
solidez de los escenarios, cuya enormi- 
dad y oscuridad te estremecerán en todo 
momento gracias a la niebla y los ocultos 
recovecos que esconden peligrosas cria- 
turas. Éstas han mejorado mucho con 
respecto a su antecesor, Ahora aparece- 
rán ante nosotros enormes monstruos de 
una solidez impecable y de muy variado 
aspecto para que la simple observación 
de su diseño sirva como entretenimiento 
para nuestro sentido de la vista. 

Habrá que ver como acaba la cosa y 
comprobar si los cambios en la mecánica 
son suficientes para que el juego no 
defraude, Hasta entonces, a esperar 
toca. O) 
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Ruen, Francia, año 
1913. Un terrible asesi- 
nato ha destruido por 
completo la paz de la 
apacible ciudad nor- 
teña. Los ciudadanos de la localidad 
encontraron el cuerpo desmembrado 
de un predicador. La sangre del brutal 
asesinato inundó las calles de rojo. 

Pero la cosa no acaba aquí, ya que la 
hija de dicho predicador desapareció 
por completo y nadie tiene la menor 
idea de quién o qué ha secuestrado a la 
joven lugareña. 

Poco después un extraño joven 
entra en la aventura. Nuestro héroe es 
un especialista caza-monstruos, con 
una peculiar migraña que le hace de 
guía a lo largo de su quimérica aven- 
tura. Aunque su aspecto lo describa 
como un aventurero normal y corriente, 
este chico esconde un tortuoso pasado 
y un incierto presente. Será que el 
absorber las almas de los monstruos 
esta haciendo mella en el interior de 


DÓNDE WWW.VIRGIN.COM 


¿Midway empieza a calentar motores o estamos 
ante un verdadero contrincante de Final Fantasy? 


este joven. No en vano, la Puerta de la 
Oscuridad Eterna ha vuelto a abrirse 
dejando escapar a los monstruos que 
durante años han sido la obsesión de 
este muchacho. 

Este es, más o menos, el argumento 
inicial del nuevo R.P.G. de Midway. Una 
aventura que pretende robarnos el 
corazón y los ojos con una historia 
escalofriante y un planteamiento más 
sanguinario de lo normal en este 


género. Desde el primer momento, Sha- 


dow Hearts pretende dejarnos claro 
que estamos ante un juego más adulto, 
que no se trata de una aventura para 
todos los gustos y que la suma de ele- 
mentos de otros géneros ayudan a que 
la adictividad sea mayor. Las primeras 
imágenes de la intro muestran este 
aspecto más canalla y cercano al survi- 
val horror que tanto gusta a los palada- 
res vampirescos. 

De todas formas, su desarrollo es 
absolutamente idéntico a la famosa 
saga Final Fantasy. Con ello queremos 


«Pretende dejarnos claro 
que estamos ante un 
juego más adulto» 


Monstruos mutantes. Amantes de la 
sangre fresca y la carne tierna 


re 


A 
ere 107 
Howie 123/123* 


MP 
113 


13/1193 


puro estilo d 


for the hit arca 


Ataques al 
lel golf Señala el 
lugar más apropiado para atacar. 


lan 154 
pa n2 
and Mrs thr Xx 
decir que se trata de un juego de rol, 
con combates por turnos y que permite 
la combinación de magias e ítems a lo 
largo de la aventura. 

Los combates por turnos, aunque 
siguen las reglas fijadas por FF, contie- 
nen una peculiaridad que los hace más 
interesantes y divertidos. ¿Cuál es? 
Pues la introducción de una especie de 
ruleta dividida por campos. Un cursor 
recorre dicha ruleta como si de un reloj 
se tratara, nosotros deberemos activar 
los golpes parando la aguja en el lugar 
exacto donde estos se encuentran, 
Podremos realizar ataques perfectos (si 
acertamos de lleno) o ir disminuyendo 
el poder de nuestra embestida (hasta 
perder nuestro turno) dependiendo de 
nuestra destreza a la hora de parar el 
cursor. Es como si se hubiera trasla- 
dado el sistema del golf al mundo del 


nidos contra la enorme 


amenaza alada 


button th 


rol. También podremos convertir a 
nuestros personajes en diferentes 
bichejos, una vez hayamos absorbido 
sus almas, observando su metamorfo- 
sis al más puro estilo Bloody Roar. 
Estas son algunas de las interesan- 
tes curiosidades que esconde este 
juego. Pero la cosa no acaba aquí, hay 
que añadir unos excelentes gráficos, 
enormes, detallados y muy fluidos, una 
música realmente impresionante, que 
consigue llenarnos el cuerpo de una 
escalofriante inquietud, y un argu- 
mento que, además de seguir las típi- 
cas directrices del rol, nos obligará a 
ejercer de detectives a lo Sherlock Hol- 
mes. En definitiva, un juego que apunta 
muy alto y que parece que puede llegar 
muy lejos. A no ser que Final Fantasy X 
arrase con todo y no deje títere con 
cabeza, que parece lo más normal. ( 
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DRAKAN THE ANCIENT'S GATES 
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Lara y Dragones y Mazmorras 
se unen también en PS2 


Los amantes de la 

acción medieval ade- 

rezada con algún que 

otro puzzle ingenioso 

estamos de enhora- 
buena. Cada vez está más cerca la apari- 
ción de Drakan en PS2. Un juego que 
viene dispuesto a llenar un hueco dentro 
del mundo de la acción femenina en la 
mayor de Sony. La gente de Psygnosis de- 
be de haber pensado: «será cuestión de 
despabilarse antes de que la auténtica y 
genuina Lara llegue con una nueva aven- 
tura arqueológica». 

Hará unos tres años Psygnosis lanzó 
una ofensiva en forma de juego de PC 
para hacer la competencia u oscurecer 
los logros conseguidos por la saga Tomb 
Raider, de Eidos, Para ello cogieron pres- 
tados ciertos elementos de esta conocida 
aventura arqueológica. El primero de 
ellos fue la cesión del protagonismo de la 
historia a una mujer valerosa y de buen 
ver (muy parecida a nuestra querida 
Lara). El segundo elemento venía definido 
por el uso de gráficos tridimensionales de 
enormes dimensiones. 

Por lo demás, Drakan tenía una gran 
personalidad propia que se tradujo en 
Una buena acogida por parte de público y 
crítica. El primer punto que lo diferen- 
ciaba del título de Eidos, era el hecho de 


«Psygnosis ha creado una 
nueva historia original 
respetando las directrices 
de este título en PC» 


Vetexipn cuidado, 
pisdenbéncabes con 
tus húesostn la par 
fla y tu carne finalice 
enel estomago de 
algún enemigo. 


Rynn 
prepara la 
estrategia con: 
cienzudamente 


que la historia nos situaba en plena baja 
edad medía en un mundo repleto de 
magias y de seres de lo más fantástico. 
Además se trataba de un juego donde la 
acción tomaba un mayor protagonismo a 
diferencia del principal peso de los puzz- 
les en Tomb Raider. Pero la cosa no aca- 
baba aquí, ya que en Drakan podíamos 
ponernos a las riendas de un dragón vola- 
dor que achicharraba enemigos gracias a 
su aliento abrasador. 

Pues bien, ahora le ha tocado el turno 
a la PS2. Y para esta ocasión, Psygnosis, 
ha creado una nueva historia original res- 
petando las directrices que hicieron 
famoso a este título en PC. 

Seguiremos controlando a la intratable 
Rynn, cuyos golpes y destreza en el uso 
de diferentes armas la convierten en un 
enemigo peligroso para cualquier bicha- 
rraco que se cruce por su camino. 

Espadas, hachas y arcos son la espe- 
cialidad de esta amante del riesgo capaz 
de cualquier cosa con tal de vivir una 
aventura intensa. Además, sus saltos y 
volteretas hacen de ella una auténtica 
atleta medieval. 

Como no podía ser de otra manera, 
también podremos volar a lomos de 
nuestro fiel Arokh (el dragón «escupe- 
fuego» compañero infatigable de Rynn), 
cuyo concurso en la aventura nos permi- 


t od: 
4 LO! 
decofadhs están replet > 
de detalles y los gráf ; 
son dé una solidez a 

fante., $ 


La señora de 
los dragones 


tirá realizar verdaderas proezas aéreas y 
elevará al máximo la adictividad del 
juego. Esta aventura fantástica estará 


A Escenarios dia 

3 dividida en un total de 12 fases. Cada una 
Enormes espacios 
E mtrincados labe- de ellas absolutamente diferenciada de la 
rintos hacen de A . ñ 
Le a otra. Visitaremos increíbles exteriores 
muy interesante donde la naturaleza y el aire puro traspa- 
> sarán la pantalla de nuestro televisor. La 
Los hay ña todo oscuridad de las cavernas y su fétido 
po y cojor No nos ambiente también harán acto de presen- 
cansaremos de e + 

valero “lalestas fases nos recuerdan a los pri- 

se cansarán de meros Tomb Raider. Y el cielo se abrirá a 
peral bajo e nuestro paso cuando montemos nuestro 
mas querido y enorme dragón. 
WA Estas fases estarán repletas de enemi- 
pt ES gos de toda índole e idiosincrasia. Trolls, 
de volara lomos duendes, esqueletos, caballeros de las 
del dragón Arokh, tinieblas, y muchos tipejos más harán que 
Drakan gana e 4 : 
muchos enteros. la acción no decaiga ni un segundo. Otra 


cosa serán los puzzles que, como hemos 
dicho con anterioridad, no tienen tanta 


importancia en este título como en la 
saga de Lara. De este modo, Drakan se 
asemeja más a Xena (aquel juego de 
PSone sobre una heroína amiga de 
Conan) que a Tomb Raider. 

Lo cierto es que este primer contacto 
nos ha servido para ver lo mucho que 
promete este juego, realizado con mucho 
mimo y que ha tenido muy en cuenta el 
apartado técnico. Seguro que nos depara- 
rámuchas horas de diversión ininterrum- 
pida. Y dicha acción, variará mucho de 
Una fase a otra (sobre todo gracias a la 
utilización del dragón). Y por encima de 
todo, puede gustar a un amplio abanico 
de público. Habrá que ver si estos buenos 
signos no se dejan vencer por una cierta 
simpleza de desarrollo o, si por el contra- 
rio, se convierten en signos de verdadera 
obra maestra. El tiempo, y la cocina de 
Psygnosis, nos darán la respuesta. O 
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Blood Omen 2 Sto. 


BLOOD OMEÉEN 2 


() CUÁNDO MARZO (5) QUIÉN PROEIN Y) DÓNDE WWW.PROEIN.COM 


GxXEDLa saga de los Kain sigue dando 
que hablar (y que morder, y que chupar...) 


No hace ni un mes 
nos visitó la segunda 
entrega de Soul Reaver 
para recordarnos que la 
saga de los Kain seguía 
vivita y coleando y con fuerza suficiente 
como para dar el salto a PS2. Pues bien, 
para que la cosa quede todavía más 
clara, la gente de Proein vuelve a la 
carga con otra segunda parte de un 
personaje salido de esta saga. 

El protagonista de esta nueva aven- 
tura es el mismísimo Kain quien, como 
ya sabrás, no es otro que el enemigo 
número uno de Raziel (el devora-almas 
de Soul Reaver). Eso sí, ya que esta vez 
se ha lanzado a protagonizar un juego 
él solito, deberá enfrentarse a toda una 
panda de peligrosos enemigos y aca- 
bará por convertirse como el que no 
quiere la cosa en un adalid del bien. Por 
lo visto, los desarrolladores de Cristal 
Dynamics han sido caritativos con su 
criaturita y le han ofrecido una particu- 
lar redención... 


El juego sigue la estructura típica de 
una aventura. Lo que significa mucha 
acción, algún que otro puzzle (no 
demasiado complicado), un extenso 
mapeado tridimensional por el que 
andar a nuestras anchas y todo un uni- 
verso de criaturas y personajes que nos 
ayudarán o nos incordiarán (más lo 
segundo que lo primero) durante toda 
la travesía. 

La epopeya empieza mil años antes 
que la primera entrega de Soul Reaver, 
en un período cercano a la baja Edad 
Media. Nuestro protagonista se 
encuentra en Menidian, la capital del 
país de Nesgath, donde comenzará a 
tener contacto con sus increíbles pode- 
res y a vérselas con personajes de 
dudosa calaña. 

Evidentemente, el colmilludo Kain no 
cae simpático a nadie: los tenderos le 
atosigan, las mujeres se apartan a su 
paso y los Caballeros de Sarafan quie- 
ren verle bien muerto. Como habrás 
supuesto, el peligro real no provendrá 


«El protagonista de esta 
nueva aventura es el mis- 
mísimo Kain, el enemigo 
número uno de Raziel» 


Como 
buen juego de vampiros, 
Blood Omen 2 también tiene 
su castillo encantado 


Kain no 
se rinde ante nadie, 
aunque tenga esta 
pinta 


Lavar- 
¡edad de estenar- 
los pretende ser el 
punto fuérte de 
este título de 
Proein 


de un mercader airado ni de una mujer 
con malas pulgas, sino de estos dicho- 
sos Caballeros, quienes, a lo largo de 
toda la aventura, intentarán ponerle las 
cosas muy difíciles a nuestro antihé- 
roe. En realidad, tampoco hay que preo- 
cuparse mucho por ellos: Kain no se 
corta un pelo al emplear la fuerza, y sus 
ataques pueden llegar a ser realmente 
devastadores. Además, su sistema 
de defensa es capaz de repeler las 
embestidas más salvajes. 

Precisamente, este conjunto de ata- 
ques y defensas es uno de los puntos 
fuertes del juego. El sistema para luchar 
es, sin duda, el mayor hallazgo de Blood 
Omen 2, ya que combina al mismo 
tiempo la acción con un poco de com- 
bate por turnos. 

Todo el producto queda englobado 
dentro de un universo medieval muy 


bien elaborado, con un enorme ma- 
peado en gráficos tridimensionales que 
muestran un aspecto magnífico y en los 
que cada detalle está pensado para 
crear un efecto de inquietante terror. 

Por el momento, la versión que 
hemos recibido muestra problemas de 
interfaz, y todavía está por ver si Cristal 
Dynamics consigue que ofrezca una 
acción más fluida y evite esos pop-up. 
Tal y como están las cosas, Blood Omen 
2 se queda en una buena promesa que 
puede elevar la saga de los Kain o bien, 
si el desarrollo se vuelve tan repetitivo 
como en alguna entrega, hundirla de 
manera irrevocable. €) 


FEB 2002 EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE 059 


CONCURSO 
Manager de Liga 2002 


' > 
Nay e M 


La respuesta 


Envía este cupón a: 
CONCURSO Manager de Liga 2002 
PlayStation Magazine 
Paseo San Gervasio, 16-20 
08022 Barcelona 


Respuesta: . 


Población: ... 
Código postal: .. 


País: .... 


>= PSone 


JA Manager 


SN A fútbol, ¿por qué 


Si de verdad te gusta el 


conformarte con darle al 
balón cuando puedes 


controlar a todo un 
equipo, haciendo y 
qm deshaciendo a tu 


>. DN antojo? Decide 


desde el color 

de la camiseta de 

tu equipo hasta el 
precio de las entradas, 


salario de los directivos... Todo está 
en tu mano y de lo que hagas 
dependerán también los resultados y 
el amor o el odio que te profesen 
los seguidores. 


Las bases del concurso La pregunta 


El premio 


| CONCURSO 
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IPEOUT FUSION 


¿Qué es eso? ¿Será F-Zero? No, no... ¿Rollcage? Tampoco. ES... es... ¿WipEout? 


1 


DISPONIBLE: SÍ 
PRECIO: 59,5€ 
DISTRIBUIDOR SONY 


DESARROLLADOR 
STUDIOLIVERPOOL 


RESTRICCIÓN DE EDAD +13 
IDIOMA TEXTOS EN 
CASTELLANO 


JUGADORES DE UNO A DOS 


ALTERNATIVAS 


PS1 WIP3OUT 
(PSMag34, 10/10) 

La combinación perfecta de 
Jugabilidad, adictividad y 
Calidad 


PS2 STAR WARS SUPER 
BOMBAD RACING 
(PSMag58 6/10) 

Una especie de juego de 
Karts voladores, más sim- 
pático que jugable. 


Está claro, WipEout ya no es lo 
que era. La serie ha sufrido una 
seria indigestión de bits y ha inten- 
tado recuperar su vieja salud de 
hierro a base de «esteroides»: 
batallas, opciones nuevas, naves diferentes, espa- 
cios abiertos... Infinidad de componentes que 
nunca han caracterizado a la serie y que, por 
supuesto, quedan fuera de lugar. Aunque este 
título comparta nombre y unos cuantos toques 
visuales con los Wip£Eout de PSone, es un juego 
muy diferente. 

No es que WipEout Fusion sea un mal juego, ni 
mucho menos. Las naves son rapidísimas, los gráfi- 
cos suaves y bonitos, las armas variadas y muy vis- 
tosas, el control permanece más o menos fiel al de 
sus antecesores y tanto los modos de juego como 
las opciones disponibles y la forma de desbloquear 
todo nos parecen aspectos más o menos acerta- 
dos. 

Ahora, las batallas son constantes, y muy diver- 
tidas. Las naves son tan frágiles que necesitas 
entrar en boxes casi en cada vuelta, con lo que el 
mero hecho de «permanecer vivo» ya es toda una 


aventura. También el correcto uso del inmenso 
arsenal es un elemento fundamental en la ac- 
ción, así como el uso de armas secretas que des- 
bloquearás al superar ciertos niveles. Todo lo que 
hemos visto en Wip£out Fusion nos gusta, y estarí- 
amos encantados con este juego si no fuera por- 
que... cualquiera de los Wip£out de PSone le daba 
mil patadas. Especialmente, Wip£out 2097. 

En WF se echan en falta los circuitos de PSone, 
Sus curvas abiertas pero rápidas, los giros cerrados 
pero con mucho peralte, las chicanes que se 
podían tomar casi en línea recta rozando los inte- 
riores con la punta de las alas en pleno turbo, las 
caídas abismales sobre tramos estrechísimos des- 
pués de un abismo gigantesco, los túneles a oscu- 
ras en los que simplemente era necesario conocer 
el trazado para no pegársela... 

Piensa en ello un momento, intenta ponerte en 
situación: estás en WipEout 2097 y pilotas una nave 
Feisar, más lenta que la Qirex que llevas delante. 
Vas siguiéndola, pero no hay forma de alcanzarla. 
Las dos avanzáis a más de 300 por hora por un 
tramo recto y la Qirex empieza a sacar mucha ven- 
taja. Tomas un par de turbos que ella ha pasado de 


largo y, justo cuando la vas a alcanzar, llega una 
curva: la Qirex reduce mucho, porque pesa más, y 
entonces ¡aprovechas para pasar por el interior y 
sigues los turbos hasta la meta! ¡Has ganado! 
Jamás avanzar en línea recta y tomar una simple 
curva ha sido tan divertido como lo era en WipEout 
2097. 

En WipEout Fusion jamás te pasará algo así. 
Nunca. Ni una sola vez. En primer lugar, porque tu 
nave —sea cual sea— siempre es más rápida que 
las demás. En segundo lugar, porque es práctica- 
mente imposible encontrarse con sólo un adversa- 
rio, ya que siempre está la pantalla repleta (nada 
menos que 16 participantes por carrera). En tercer 
lugar, porque raras veces pasarán más de cinco o 
seis segundos sin que te ataquen por detrás con 
un misil o una onda terremoto. En cuarto lugar, 
porque en WF la Qirex de delante te echaría infini- 
dad de minas o trampas antes de llegar a la curva. 
Y en quinto lugar, porque en WF las naves enemi- 
gas no necesitan reducir apenas para tomar las 
curvas; las pasan acelerando a tope sin chocarse 
contra los muros exteriores jamás, como por gra- 
cia del espíritu santo del futuro. El elemento estra- 


CARACTERÍSTICAS + Un huevo sistema para desbloquear armas, naves, pilotos y nivel + 45 niveles en total y 3 armas inéditas (al principio bloqueadas) » 3 naves/equipos diferentes, con 18 pllotos. 
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Personajes. 
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tégico de los anteriores WipEout, junto al 
purismo del control y al fabuloso diseño 
de los circuitos, han desaparecido. La serie 
ya enfermó un poco, pecando de facilona 
y simple en Wip3out, pero aquí el «espíritu 
WipEout», definitivamente, ha muerto. 

No obstante, insistimos en que éste es 
un buen juego. Un competidor directo de 
Rollcage o la serie F-Zero de Nintendo, 
jugable, marchoso y divertido, que poco 
tiene que ver con las carreras «serias» de 
los anteriores WipEout, los simuladores de 
Fórmula 1 o la serie Gran Turismo. El 
diseño de los menús, la inclusión de pilo- 
tos humanos entre los que elegir con per- 
sonalidades propias como en Twisted 


prracrar ar 


Metal Black e incluso la banda sonora son 
algo más mediocres, pero es que segura- 
mente nunca más se repetirá una banda 
sonora como la de WipEout 2097, que 
incluso se editó como disco musical en 
algunos países. Chemical Brothers, Gar- 
bage... ¿te acuerdas? ¡Qué tiempos! En WF 
no se ha llegado a tanto: techno regularci- 
llo que se mezcla como mejor puede con 
la acción 

Eso sí: el juego es compatible con Dolby 
Digital —Dolby Pro-Logic Il—, siendo el 
primer título de PS2 que cuenta con el for- 
mato de sonido de cuatro vías indepen- 
dientes (como el de las películas en DVD 
con el procesador de sonido adecuado). 


«Un competidor directo de 
Rollcage o F-Zero, que poco tiene 
que ver con las carreras 'serias' de 
los anteriores WipEout» 


VEREDICTO=- 


Playstation 
ol 
( 
ñ y Magazine 
Ml GRÁFICOS 8 
No han redescubierto la consola 


Esto quiere decir que, si conectas a la con- 
sola un equipo de sonido de última gene- 
ración —de unas 150.000 pesetillas, algo 
menos de 1.000 eurillos de nada—, podrás 
oír cómo tus adversarios se acercan por 
detrás, a un lado u otro. Si cuentas con un 
equipo sólo compatible con Dolby Pro- 
Logic, tendrás sonido trasero mono y 
delantero estéreo, Porque al menos ten- 
drás un equipo compatible con Pro-Logic, 
¿no? Si la respuesta es «no», ahora tienes 
la excusa perfecta para gastarte una pasta ; 
en el procesador y los altavoces con los 

que en la redacción llevamos soñando 
meses. Si WipEout Fusion funciona en 

Dolby Digital, seguramente muchos juegos 
de Sony también lo harán en el futuro. 
¡Venga, ya estás ahorrando! e 


- E JUGABILIDAD 7 
Para principiantes 


. E ADICTIVIDAD 7 
Largo, pero superficial 


CONCLUSIÓN 


Los fans de la serie se 
sentirán vilmente 
traicionados. Los fans 
de F-Zero estarán la 
mar de contentos... 
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ACE COMBAT: TRUENO DE ACERO 


Namco y la propia Sony compiten en el cielo y... ¡victoria para la experiencia! 


DATOS e 


DISPONIBLE SÍ 

PRECIO 59,5:€ (9,900 PTAS.) 
DISTRIBUIDOR SONY 
DESARROLLADOR NAMCO 
RESTRICCIÓN DE EDAD +18 


IDIOMA MANUAL Y TEXTOS 
EN CASTELLANO 


JUGADORES DE UNO A DOS 


ALTERNATIVAS ' 
Ps1:Ace Combat 2 
(PSMag12, 8/10) 

El mejor de la serie en PSone, 
porque la versión PAL del ter- + 
cero estaba descafeinada.... 
PS2: Dropship 

(PSMagó1, 8/10) 

Una mecánica de juego ele- 


mental en un entorno pre- 
cioso 


i 


CARACTERÍSTICAS + 24 misiones en total » 20 cazas 


Namco contaba con una ven- 

taja considerable a la hora de dar 

forma a Ace Combat: Trueno de 

Acero: su experiencia. Y la ha utili- 

zado. La originalidad y la inmensa 
gama de novedades de Dropship nos encantaron, 
pero el juego resultante no estuvo a la altura de las 
expectativas. Una jugabilidad basada en seguir el 
punto azul del radar no podía ser buena idea... Punto 
para Namco, en contra de todo pronóstico. 

La cuarta entrega ya, cómo pasa el tiempo. ¿Y qué 
elementos se han tomado de los anteriores títulos 
para PSone? ¿Será una pequeña decepción como lo 
fue la tercera? Bien, para contestar a eso habría que 
aclarar algo sobre el tercer título de PSone: no era 
igual en la versión japonesa original que en la euro- 
pea. En Japón constaba de dos discos y un modo his- 
toria muy elaborado, con infinidad de secuencias y 
Narraciones que, en el juego PAL, desaparecieron. 
Por eso nuestro Ace Combat 3 quedó algo descafei- 
nado. Sólo llamaba la atención su variedad de misio- 
nes, algunas incluso espaciales, protagonizadas por 
aviones imaginarios y prototipos imposibles. 

Narco ha decidido conservar algunas ideas de 
Ace Combat 3, como la presencia de un modo histo- 
ria con secuencias manga para narrar un argumento 
algo tristón. Tú eres un joven muchacho que vio 
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morir a su padre, piloto, cuando éste se enfrentaba 
con un temible enemigo en los cielos. Tu pueblo fue 
arrasado en la guerra, te has hecho mayor, quieres 
ser piloto como papá para vengarle, etc. 

Sin embargo, finalmente, esta vez Namco se ha 
decidido por aviones reales. Nada menos que 20 
modelos, como el viejo F-14 Tomcat, el fabuloso F-16 
Falcon o el impresionante F-22 Superiority Fighter. 
Además, en esta ocasión cuentas con tres cámaras, 
entre las que destaca la única nueva: el interior de la 
cabina, diferente para cada avión. ¡Fantástica! 

La lA enemiga se ha mejorado notablemente, 
haciendo que resulte imposible alcanzar a los pilotos 
más listillos con misiles rastreadores. Esto te obliga a 
usar con cierta frecuencia la ametralladora, inyec- 
tando una dosis extra de jugabilidad a la acción. Los 
objetivos y misiones también son más variados, las 
armas secundarias te dejarán helado. Como la 
impresionante calidad gráfica de los escenarios, 
aviones, reflejos, metralla... 


«La lA enemiga se 
ha mejorado 
notablemente» 


reales que comprar + Armamento específico para cada avión 


Sin embargo, hay dos elementos en Ace Combat 


4 que nos han dejado algo fríos. El más importante 
es la calidad de las texturas a corta distancia: borro- 
sas. Y en segundo lugar, falla el idioma. ¡Los comen- 
tarios por radio continúan estando en inglés, imper- 
donable! Por lo demás, Ace Combat 4 ha reciclado y 
mejorado todas las grandes ideas de sus anteceso- 
res. Si tienes una PS2 y te gustó alguna de las entre- 
gas anteriores, ésta te apasionará. O 


VEREDICTO 


¡PlayStation 


w agazine 
Mi GRÁFICOS 9 
De lejos, parecen lugares reales 


Ml JUGABILIDADS 
IA mejorada, aviones reales 


E ADICTIVIDAD 9 
¡Querrás todos los aviones! 


CONCLUSION 

El mejor de la serie, con 

diferencia. Aunque 

podría haber dado algo 

más de sí, Namco no 2 


tiene competencia 


PLAYSTATION e LP 


Dos Jugadores. 


Clásicos. 


PARAPPA THE RAPPER 2 


El AS más original de PSone es aún más marchoso en PS2 


Parappa The Rapper 2 está compuesto por un total 
de ocho niveles, lo que, desgraciadamente, no es 
mucho. Pero aun así, no pienses que se acaba en un 
suspiro. Entre prueba y prueba disfrutarás de muchisi- 
mos minutos de secuencias, canciones de bonifica- 


mente, pero siempre aplastados. Maldita sea, ¿cómo 
se puede explicar con palabras algo tan surrealista? 
¡Será mejor que lo veas por ti mismo! 

Si quieres pasártelo como nunca, reírte sin parar y 
sentir el ritmo en la sangre de paso que liberas al 


DATOS 


Te contábamos el mes pasado 
que Parappa The Rapper apareció en 
] PSone al final de su primer año de 
5 vida, hace ya casi cuatro años. De eso 
5 hace tanto, tanto, tanto tiempo, que 


seguramente ni lo llegaste a conocer. Aunque sí 
habrás tenido el placer de echarte unas partiditas a 
Um Jammer Lammy, analizado en PSMag33, ¿no? Pero 
lo cierto es que Lammy y su guitarra no lograron equi- 
pararse en adictividad y simpatía a Parappa, nuestro 


ción antes de cada nivel, los tiempos de carga más 
marchosos que hemos visto jamás —te dará verda- 
dera pena que sean tan cortos— e incluso un modo 
para dos jugadores, También podrás hacer una visitilla 
al gimnasio para poner al día tus reflejos rompiendo 


mundo de una extraña invasión de espaguetis 
mutantes, no puedes perderte Parappa The Rapper 2. 
¡Te encantará practicar el innovador romantic karate 
de tu maestro! e 


perro predilecto. tablas con golpes de karate, y por supuesto podrás 


DISPONIBLE SÍ RAI, 
PRECIO 59,5 € Mientras en Um Jarmmer Lammy —a «continua- repetir cada nivel tantas veces como lo desees. Ade- VE R € D l CTO 
DISTRIBUIDOR SONY | ción» del primer Parappa, aunque con un protagonista más, el modo para dos jugadores te permite tanto ' l 
DESARROLLADOR SONY distinto y un argumento alternativo— tenías que pul- Jugar contra un amigo como contra la propia CPU, a ta tion 
RESTRICCIÓN DE EDAD NO | sar los botones adecuados para hacer que Lammy En cuanto a sus gráficos te diremos que son planos ine 
IDIOMA TEXTOS EN tocara determinados acordes de guitarra, en ambos y tridimensionales al mismo tiempo. El mundo de h ¡On ] 
CASTELLANO ibuios ani 11] pe. 8 
VOADORES DENIA DOS Parappa lo que hay que hacer es rapear. O sea, poner Parappa es de dibujos animados y completamente tri- ¡Planosvien 3b:almismoltiempol ] 
Í música alas palabras. Un «jefe» canta la melodía de su dimensional, pero los personajes son «planos». Osea, "| * y pa ] 
nivel correspondiente y tú le sigues, alternando y repi-— «aplastados», como si fueran tridimensionales pero les — || Ñ 
ALTERNATIVAS! + A ' : | JUGABILIDAD 8 0 
ies tiendo todo lo que él hace o dice, gracias a la correcta hubiera pasado una apisonadora por encima, Se ' Lástima que sea tan corto Ñ 
CETRO) Rap combinación y sincronización de botones. La misma doblan, giran, estiran, mueven y bailan tridimensional- | i 


mecánica de Bust A Groove, claro, pero aquí todo es 
más gracioso. ¿Cómo podríamos explicártelo? A ver... 
hacer una hamburguesa, por ejemplo. Seguramente 


El título original ya era igual 


de fantástico en PSone. 


Ú 
E ADICTIVIDAD 10 ly 
Imposible dejar de rapear ' 

( 


«Está compuesto 


Ps2: space channel 5 crees que es muy sencillo, que cualquiera puede A | h | . 
view en PSMi d ] 
e $50 ts d hacerlo sin necesidad de ninguna habilidad especial, por SO 0 oc 0 : CONCLUSION 


1) Es tan simpático, original 


niveles» b 


Opinión, retrocede hasta la 


pág. 59 ] 


CARACTERÍSTICAS + Los protas de los Juegos anteriores y muchos amiguetes nuevos » Canciones extra antes de cada nivel 


¿eh? Pues te equivocas: ¡es una pura cuestión de 


3 y divertido, que de poco 
ritmo! 


sirve lo que nosotros 
digamos: tienes que 
verlo. Si fuera más largo. 
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p PLAYSTATION e 


Pan REVIEWS 


O GP 2 


Si EA actualiza sus títulos deportivos cada año, 
¿por qué no iba a hacerlo Namco? 


DATOS 


DISPONIBLE SÍ 
PRECIO 59,50 € 
DISTRIBUIDOR SONY 
DESARROLLADOR NAMCO 
RESTRICCIÓN DE EDAD TP 
IDIOMA CASTELLANO 


JUGADORES DE UNO 
AbOS er 
ALTERNATIVAS 
PS1; Moto Racer 2 
(PSMag13, 8/10) 

No estuvo mal para su época, 
pero ahora te decepcionaría 


PS2: Moto GP 
(PSMag50, 7/10) 

El simulador de motos de 
Namco apenas ha evolu- 
cionado en un año 


Namco ha adoptado la vieja cos- 

tumbre de EA, la actualización anual 

de su juego de carreras con licencia 

oficial del Mundial de Motociclismo. 

Moto GP 2 llega justo un añito más 
tarde que su antecesor, con la correspondiente revi- 
sión de pilotos, motos y equipos. Ahora bien: ¿cuenta 
también con mejoras y novedades respecto al Moto 
GP original, o simplemente se han modificado los 
datos necesarios para que todo se corresponda con 
la licencia de esta temporada? La respuesta es un 
término medio entre ambas posibilidades. 

Moto GP 2 cuenta con novedades, sí, pero no tan 
notables como cabría esperar tratándose de la conti- 
nuación de un título de Namco. Si las segundas par- 
tes de estos chicos siempre han resultado técnica- 
mente revolucionarias —Tekken 2, Ace Combat 2, 
Ridge Racer Revolution e incluso Klonoa 2—, ésta 
debe ser la excepción que confirma la regla. Y es que, 
a simple vista, Moto GP 2 es idéntico al primogénito 
motero de Namco. En esta ocasión el anti-aliasing se 
ha aplicado a toda la pantalla, las motos y pilotos 
cuentan con algún que otro polígono extra, y no hay 
ralentizaciones por muchos elementos que haya en 
la pantalla. Pero aparte de una «mayor corrección 
técnica», Moto GP 2 tiene el mismo aspecto que el 
primer juego. 


CARACTERÍSTICAS « 10 clrcultos reales en total + Todos los pifotos y equipos reales de este año + Climatología varial 


En lo que respecta a la jugabilidad y durabilidad, la 
evolución es algo más sustancial: diez circuitos en 
total, en lugar de los cinco del primer título. Los cinco 
ya existentes y otros tantos nuevos, entre los que des- 
tacan los de Le Mans y Cataluña. Además, como la 
otra vez, Moto GP 2 recurre a las versiones invertidas 
de todos ellos, sumando un total de 20 recorridos dife- 
rentes. Todos basados en los trazados reales y recons- 
truidos con todo lujo de detalles, por supuesto. 

Entre los diferentes modos de juego te encontrarás 
el Arcade, para dos jugadores, Temporada (Campeo- 
nato), Contrarreloj y Desafío. En este último, tendrás 
que superar determinadas pruebas para desbloquear 
los extras, como en las pruebas para los carnets de 
Gran Turismo. 

También contarás con los dos tipos de control del 
primer juego, Arcade y Simulación. Lo malo es que, 
también como en el primer juego, la conducción estilo 
Arcade es excesivamente fácil y la Simulación es casi 
imposible de controlar. Si juegas en modo Simulación, 


«El efecto de la 


lluvia sobre el visor 


del casco es total» 
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cada vez que aceleres en una curva perderás la trac- 
ción de la rueda trasera, yéndote al carajo cada dos 
por tres. Esto se soluciona en parte activando la ace- 
leración y el freno analógicos en el menú de opcio- 
nes, pero en ese caso necesitarás los dedos de un 
cirujano para acelerar con todo el cuidado del 
mundo. Y claro, si prestas tanta atención a la fuerza 
con la que aceleras, no podrás fijarte como deberías 
en las distancias de frenado, la trazada, la posición 
de tus adversarios... 

Tampoco las cámaras han cambiado. La vista sub- 
jetiva continúa siendo prácticamente imposible, y 
con la exterior tu moto da la sensación de ir «flo- 
tando» sobre el asfalto. Tan sólo el efecto de la lluvia 
sobre el visor del casco —en primera persona— es 
digno de mención, pero claro, si jugar con vista sub- 
jetiva es casi imposible en un día soleado... e 


VEREDICTO 


Playstation 


lagazine 


Ml GRÁFICOS 8 
Pocas mejoras respecto al primero 


Ml JUGABILIDAD 7 
Control mejorable 


El ADICTIVIDAD 6 
El doble de circuitos, pero... 


CONCLUSIÓN 
Si ya tienes el MGP origi- 
nal,no insistas.Las mejo- 
ras de MGP 2 son casi 
imperceptibles, total- 
mente insuficientes. 


Un pico de oro. 


Aristas negras 


PLAYSTATION 2 y 


EL PAJARO LOCO 


Nunca es tarde si la licencia es buena, ¿no? 


DATOS 


DISPONIBLE SÍ 
PRECIO 29,99 € 
DISTRIBUIDOR CRYO 


DESARROLLADOR 
EKOSYSTEM 


RESTRICCIÓN DE EDAD NO 
IDIOMA CASTELLANO 
JUGADORES UNO 

y 
ALTERNATIVAS 
PS1: CB 3: Warped ; 
(PSMag24, 9/10) Ú 
El tercer Crash era tan variado, 
sencillo y simpático como El 
Pájaro Loco | 

52: Jak 8 Daxter 

(PSMag60, 9/10) 
El primer juego de Naughty 
Dog para PS2 es, por ahora, 
el rey del género 


El Pájaro Loco fue nuestra 
niñera los sábados por la 
mañana hace muchos, muchos 
años. Hace tanto tiempo de eso, 
que por entonces sólo existian 
dos canales de TV, y ni siquiera se había escu- 
chado jamás la expresión «televisión autonó- 
mica». ¡Qué tiempos aquéllos! El transporte 
público era asequible, en el colegio se aprendía a 
leer y a escribir, el gobierno era democrático... 


> 


Pero bueno, los ochenta tenían que acabar. Y aca- 


baron. Y también acabaron los noventa. Y los 
«00». ¡Ya estamos en el 2002, y ahora llega a PS2 
este pajarraco! Si se hubiera retrasado un poco 
más, habría sido el encargado de inscribir con su 
pico los epitafios de nuestras lápidas. A 

La cuestión es que, si no eres más bien mayor- 
cito, seguramente sólo conocerás a Woody de 
oídas. ¡No sabes lo que te has perdido! Este tra- 
vieso pájaro era, después de Leonardo Dantés, el 
tipo más divertido que hemos visto en la caja 
tonta. Woody era capaz de meterse en líos cons- 
tantemente y salir siempre airoso de todos los 
embolados. Sí, claro, ahora podrás conocerle gra- 
cias a este juego, pero no es lo mismo... 

De todas formas, El Pájaro Loco es un juego 
más que decente. Un plataformas en la línea de 


Rayman Revolution, pero con el característico 
sentido del humor de Woody y con un par de 
ideas muy acertadas. Por ejemplo, cuando saltas 
aparece sobre el suelo una especie de «sombra» 
en forma de círculo blanco que te indica el lugar 
en el que vas a caer. De ese modo, podrás 
moverte con relativa facilidad por secciones de 
plataformas que, en un principio, te parecerían 
imposibles de superar. Deberás activar o hacer 
que aparezcan muchas plataformas pulsando 
interruptores, y normalmente te indicarán el 
camino a seguir unas pequeñas «W» que hacen 
aquí las veces de las manzanas de Crash (de paso 
que indican el camino, otorgan vidas extra). 

Pero lo más divertido de El Pájaro Loco es la 
posibilidad de utilizar el pico. No sólo puedes ata- 
car con él a tus enemigos, sino ¡también escalar! 
Hay ciertas superficies de madera sobre las que 
Woody puede picotear —como buen pájaro car- 
pintero que es— para subir a zonas muy eleva- 


«Lo más divertido 
es la posibilidad de 
utilizar el pico» 


CARACTERÍSTICAS + Uno de los personajes más divertidos (y antiguos) de la Universal Studios. + ¡Puedes escalar + 


E PlayStation 


Dibujos animados. 


das. La combinación de saltos, picotazos y esca- 
ladas, unida a los múltiples caminos posibles 
para cumplir distintos objetivos, los interrupto- 
res y las plataformas, hacen de los escenarios 
de El Pájaro Loco un auténtico «microuniverso» 
en el que te moverás con toda soltura. Porque 
en El Pájaro Loco te moverás como pez en el 
agua. El control es intuitivo y sencillo, y la 
Cámara sabe comportarse debidamente, sin 
dejarte a ciegas en ningún momento y esco- 
giendo siempre el ángulo correcto, 

Por supuesto que El Pájaro Loco está lejos del 
nivel de calidad que vimos en Jak €. Daxter, pero 
es sencillo de controlar, de aspecto fácil, pero 
correcto. 

¡Bienvenido, Woody! e 


VEREDICTO 


PlayStation 


] Magazine 
Mi GRÁFICOS 8 
Muy coloridos, muy «auténticos» 


Ml JUGABILIDAD 7 
Intuitivo y sencillo ! 


' E ADICTIVIDAD 6 
Ideal para jovenzuelos l 


CONCLUSIÓN 
Sin ser un Crash, es un 
digno plataformas muy 
recomendable (y más, si 
tienes en cuenta su pre- 
cio) 
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Pp PLAYSTATION e2 


PlayStation 


IN 
Psicodélico. 


¡Dale al gatillo, DJ! 


DATOS 


Playstanion 2 E 1] 


DISPONIBLE SÍ 


PRECIO 59,90 

DISTRIBUIDOR SONY Ñ 
DESARROLLADOR SEGA 
RESTRICCION DE EDAD NO 


IDIOMA MANUAL Y TEXTOS 
EN CASTELLANO 


! 
JUGADORES UNO | 


ALTERNATIVAS * 


Pues la verdad es que no se 
hos ocurre ningún juego que 
mezcle los matamarcianos y 
la música tal y como lo hace 
Rez. A ver si tu eres capaz de 
encontrar algún juego similar ' 
y de paso nos lo dices. 17 
¡vamos, listillo, atrévete! 


CARACTERÍSTICAS + 2 Modos de juego + Posibilidad de marcar tu propio ritmo con la música electrónica del juego 


Rez es un matamarcianos 
típico. Eso que quede claro desde 
ahora. Pero --siempre hay un 
«pero»-- tiene algunos aspectos 
que lo convierten en algo atípico. O 
sea, que se trata de un juego atípico dentro de un 
género típico. Y quizás tú no, pero nosotros ya tene- 
mos dolor de cabeza con tantos «típicos» y «atípi- 
cos». Vamos a comentar el juego y seguro que se 
nos despeja la mente... o no. 

Rez no goza de una gran multitud de modos 
de juego, tan sólo podemos elegir entre un par de 
opciones. El primer modo consiste en ir avanzando 
por las fases y machacar enemigos al son de la 
música, pero con la particularidad de que esa espe- 
cie de personaje que tú controlas no puede ser 
dañado. Sirve para pasar el rato sin preocuparte 
de que te maten. Sí, sí, muy entretenido, pero la ver- 
dad, el hecho de que no puedan acabar contigo le 
quita un poco de gracia al asunto, ¿no crees? Pues 
pasemos a ver el segundo modo. 

Aquí la cosa ya se anima un poco. En este modo 
de juego, tú controlas a una personajillo compuesto 
por polígonos y que dispara unos rayos raros con las 
manos. A lo largo de la aventura, puedes recoger 
power-up que harán que tu personaje cambie de 
aspecto y, que al mismo tiempo, también actúan de 
«Vidas». Es decir, cuanto te maten, tu personaje vol- 
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verá al aspecto que tenía antes de mutar. Y si llegas 
hasta el primer aspecto y te matan, adiós muy bue- 
nas. ¿Está claro? Bien, pues seguimos. También hay 
otros power-up con los que podrás disparar multi- 
tud de rayos a la vez y que te ayudarán cuando 
estés en alguna situación un tanto complicadilla. 
Hay varios tipos de enemigos, y cuando consigas 
cruzar un cierto número de niveles o fases te darás 
de narices con un jefe final. Éstos tienen un aspecto 
de lo más curioso y son enormes, difíciles de matar 
y desde aquí te recomendamos que guardes esos 
power-up de multidisparos para utilizarlos con 
estos engendros. Seguro que a estas alturas estarás 
pensando que todo esto suena muy «típico». Y 
seguro que también te estarás preguntando qué 
tiene de «atípico» este título. Pues vamos a ello. 

La parte «atípica» empieza con el diseño del 
juego, es decir, sus gráficos. La mayor parte de las 
compañías creadoras de juegos nos han acostum- 


«Tiene gracia 

y es original, cosa 
poco común en la 
actualidad» 


Jefes finales. 


brado a ver unos escenarios y unos personajes lle- 
nos de colores y texturas. Todos sabemos que 
debajo de esos personajes y escenarios se escon- 
den polígonos. Pues bien, los chicos que han pro- 
gramado Rez parece que se han olvidado de las 
texturas. Esto le otorga a este título un aspecto de 
lo más curioso hoy día. Puede que te guste, puede 
que no. Eso depende de ti. Y el otro elemento «atí- 
pico» de Rez es la música. Según la velocidad con 
la que dispares y acabes con los enemigos, escu- 
charás un tipo de música u otro. Es difícil de expli- 
car, pero imagina que tienes una caja de percusión 
y que al disparar a un enemigo, activas un ritmo u 
otro. 

¿Interesante? Sí, mucho. ¿Arriesgado? SÍ, 
mucho. Pero tiene gracia y es original, cosa poco 
común en la actualidad.. e 


AAA 
l 


[Playstation | 


gazine 


Mi GRÁFICOS 6 
Estamos acostumbrados a otra cosa 


Ml JUGABILIDAD 8 
Tiene «algo» que lo hace jugable 


Ml ADICTIVIDAD 8 
Disparar y hacer música engancha 


CONCLUSION 
!| Es una apuesta arries- 
h gada, pero su originali- 
ij dad y diseño lo con- 
vierten en un título 
l interesante 


PRE 


Viaja Con Nosotros. 


pen 


PLAYSTATION 2 > 


Multijugador, 


SPACE RACE 


Carreras la mar de «animadas» 


DATOS a 


DISPONIBLE SÍ 
PRECIO N/D 
DISTRIBUIDOR INFOGRAMES: 


DESARROLLADOR 
INFOGRAMES 
MELBOURNE HOUSE 


RESTRICCIÓN DE EDAD TP 
IDIOMA CASTELLANO 


JUGADORES DE UNO A Ñ 
CUATRO 


ALTERNATIVAS 

51: CRASHTEAM 
RACING 
(PSMag35, 10/10) 
Lo mejor para PSone en 
carreras de «cachondeo» 

52: STAR WARS: SUPER | 
BOMBAD RACING 
(PSMag54, 6/10) 


Pobre gráficamente, pero 
divertido si te gusta StarWars 


¿Has jugado alguna vez a Mario 

Kart? Sí, claro que has jugado, vaya 

pregunta más tonta. Todos hemos 

jugado. ¿Y te gustó? Sí, claro que te 

gustó, que pregunta más tonta... A 
nosotros también nos encantó, Pues Space Race está 
en la línea de uno de los títulos estrella de Nintendo, 
es decir, carreras a lo loco, con personajes locos y un 
sinfin de objetos que tirarse por la cabeza. 

Space Race, que nos llega de manos de Infogrames, 
es un juego de conducción «humorística» ambientado 
en el archiconocido mundo de los dibujos animados 
de la Warner Bros. Eso significa que hay un montón de 
circuitos en los que correr, desde el viejo oeste hasta 
planetas de lejanas galaxias, pasando por pistas abso- 
lutamente nevadas. Y para deslizarte a toda velocidad 
por esos lares, tendrás a tu disposición a un sinfín de 
personajes que habrás visto en muchas ocasiones 
darse tortazos en televisión, Nos estamos refiriendo a 
Bugs Bunny, al Pato Lucas, al gato Silvestre, al Coyote, 
a Porky, a Yosemite Sam y a muchos más que tú 
mismo descubrirás. Como cabría esperar, todos estos 
personajes van montados a lomos de unos vehículos 
la mar de divertidos, desde motocicletas hasta cohe- 
tes gigantes. Y la cosa no acaba aquí. Además, para 
conseguir llegar el primero a la meta, podrás utilizar 
objetos que fastidiarán a tus contrincantes hasta lími- 


tes insospechados. ¿Quieres algún ejemplo? Ahí van 
algunos: podrás disparar una pistola de rayos, podrás 
lanzar misiles, activar un OVNI para que deje caer un 
piano o un elefante encima de ese mamarracho que 
acaba de adelantarte, dejar un agujero negro en medio 
de la pista para que algún despistadillo se caiga por él, 
podrás enviar nubes para que dejen caer un relám- 
pago, ... ¿Te ha quedado claro? Suena divertido, ¿ver- 
dad? Pues lo es, y mucho. Y lo mejor de todo es que 
todos los personajes, escenarios y locuras que puedes 
hacer se han traducido al mundo de la PlayStation 2 
de una manera soberbia. Te parecerá que estás viendo 
un capítulo de dibujos animados en vez de un juego. 
Los gráficos se han realizado con la técnica cel-sha- 
ding y esto le da un aspecto al juego inmejorable. Las 
animaciones están a la orden del día y todo se mueve 
a 60 Hz sin que se pierda ningún frame por el camino. 
Además, el juego está perfectamente traducido y 
doblado al castellano, cosa que es de agradecer, 
puesto que si no, nos hubiéramos perdido la multitud 


«Creerás que estás 


viendo dibujos 
animados » 


CARACTERÍSTICAS + 9 personajes con vehículo propio + 8 mundos con varios circuitos cada uno 


PlayStation 


=>” a 


¿Dibujos animados? 


de comentarios graciosos que hacen los personajes 
durante las carreras. 

Space Race es la conversión del juego del mismo 
título que ya apareció para la Dreamcast, y como siem- 
pre pasa en estos casos, esta versión viene cargada de 
novedades y mejoras en todos los aspectos. Se han 
añadido personajes y circuitos y se han mejorado el 
control, el aspecto, la lA de los contrincantes y la jugabi- 
lidad del título. Hay un modo para dos jugadores, varios 
modos de juego, muchas competiciones en las que 
participar y diversión a raudales. ¿Se puede pedir más? 
Bueno, puestos a pedir, nosotros pediríamos un título 
con todo lo que tiene éste y que fuese más original.e 


VEREDICTO 


PláyStation | 


Magazine ' 


E GRÁFICOS 9 
¿Esto no son dibujos animados? ] 


E JUGABILIDAD 8 
Un control simple y eficaz 


Ml ADICTIVIDAD 8 
El modo multijugador es la estrella 


CONCLUSIÓN 
Es un género muy 
explotado, pero esta vez 
se trata de algo bien - 
hecho ma 
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PLAYSTATION e 


Revieus 


PlayStation 


MONSTRUOS S.A. 
LA ISLA DE LOS SUSTOS 


¿La isla de los sustos? ¿Será que van a emitir 
Noche de Fiesta desde Mallorca? 


DATOS 


RlONSTRUOS. S.A. 


DISPONIBLE SÍ 

PRECIO 59,50 € 
DISTRIBUIDOR SONY 
DESARROLLADOR SONY 
RESTRICCIÓN DE EDAD TP. 
IDIOMA CASTELLANO 
JUGADORES UNO 


ALTERNATIVAS 


Ps1: Crash Bandicoot 3 
(PSMag24, 9/10) 

Si hay que citar algún 
plataformas, hay que citar a 
Crash... 


PS2: Rayman M 
(PSMagé1, 6/10) 
Imprescindible contar con 
—al menos— un amigo 


Monstruos en la gran pantalla, 

monstruos en la gris y monstruos 

en la negra. Como no podía ser de 

otro modo, Disney aprovecha cada 

uno de sus lanzamientos peliculeros 
para hacer una versión poligonal y así inundar toda- 
vía más al sobrecargado público infantil. Y de eso va 
Monstruos S.A., La isla de los sustos, de público 
infantil. O sea, de ofrecer un rato agradable y sin 
muchas pretensiones para que los pequeños se 
entretengan. La cuestión está en saber si los desarro- 
lladores se han tomado la cosa en serio o bien se han 
limitado a exprimir la jugosa licencia sin más compli- 
caciones... 

Pues en el caso de Monstruos para PS2, ni lo uno 
ni lo otro, sino todo lo contrario. O dicho de otra 
forma: si bien este título que tenemos entre manos 
no pasa de ser una sencilla forma de explotación 
Made in Disney, el juego no carece de ciertos valores 
y virtudes que lo sitúan discretamente por encima de 
ese compendio de mediocridades en que se acaban 
convirtiendo los «juegos-con-licencia-para-niños». 

Por un lado, Monstruos S.A. se aparta del guión de 
la película y nos sitúa en la piel de los dos bichejos 
protagonistas del film (Mike y Sulley) en su intento 
por entrar a formar parte de una empresa dedicada 
al lucrativo negocio de los sustos (lucrativo en mons- 


truolandia, se entiende). Después de pasar por un 
breve periodo de entrenamiento en el que te cuentan 
todos los —pocos— intríngulis del juego, podrás elegir 
a uno de los dos personajes para moverte por la Isla 
de los Sustos y dedicarte a asustar a tantos niños- 
robot como quieras (o puedas). Así las cosas, no es de 
extrañar que Disney haya optado por ofrecer un senci- 
llo plataformas con los elementos de toda la vida: un 
botón para saltar, otro para golpear, y muchos ítems 
por recoger. En este sentido, el único elemento del sis- 
tema de juego que destaca es la forma de asustar a 
los chavales. Hay que colocarse cerca de ellos, pulsar 
(O, y luego apretar repetidamente los botones 
siguiendo una secuencia que será más o menos difícil 
en función del «tipo de niño». Es precisamente en este 
momento cuando tienen lugar algunas de las mejores 
secuencias del juego. Siguiendo con el tipo de humor 
del que hacen gala la películas de Pixar, estas escenas 
«asusta-retacos» ofrecen un toque irónico que levan- 


«Los desarrolladores ' = 4oicrivibao 7 


han optado por la 
funcionalidad» 


CARACTERÍSTICAS + 18 técnicas de «asustación» distintas » Varios minijuegos: entre ellos, carreras de monstruos 
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tará más de una sonrisa entre el público «adulto», 
Ejemplo: después de soltar varios berridos y agitar 
los brazos de forma amenazadora, para acabar de 
aterrorizar al chaval Sulley se pone... ¡una bolsa de 
papel en la cabeza! O bien exclama un simple 
«¡Buh!»... o hace unos pasos de claqué... Un sinfín de 
tonterías semiirónicas que, aunque acaban resul- 
tando repetitivas tarde o temprano, no dejan de ser 
divertidamente divertidas. 

Además, la calidad gráfica, sin ser brillante, como 
mínimo es de lo más digna. Las animaciones de Mike 
y Sulley son excelentes y ambos se mueven con flui- 
dez. Cierto que los escenarios pecan de simplistas, 
pero los desarrolladores han preferido optar por la 
funcionalidad antes que la sobresaliente gráfica. En 
conjunto, pues, nada nuevo, nada espectacular, pero 
un estimable «juego de niños con risitas para adul- 
tos». O 
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Depende de tu paciencia 


CONCLUSION 

Posiblemente, el juego de 
 PS2 más recomendable 

para los jovenzuelos de 
' la casa 


SCREENBEAT 


SOUNDSTATION 2 


(1D) PRECIO 39.99 € (14.973 ptas) 


La verdad es que, en los 
tiempos que corren, pocos 
televisores están a la altura 


de las consolas de nueva 

generación. Ya no sólo habla- 
mos de aparatos compatibles o no con 60 Hz, 
o dela calidad de los colores, sino también del 
sonido. Los juegos de Dreamcast y PS2 suelen 
funcionar en Dolby Pro-Logic, pero aun cuando 
simplemente lo hacen en estéreo, cuentan con 
efectos de sonido y bandas sonoras que bien 
merece la pena escuchar con atención. 
¿Puede tu televisor reproducir esos sonidos 
con la nitidez que debería? Pues eso, depende 
de la televisor, claro. Si es estéreo y relativa- 
mente moderna, puede que sí. Aunque la pre- 
gunta de oro es: ¿pueden los altavoces 
SoundStation2 reproducir esos sonidos como 
merecen ser reproducidos? Y aquí es cuando 
la respuesta se vuelve tajantemente sencilla: 
no, no pueden. 

Estamos hablando de un conjunto de alta- 
voces estéreo compuesto por un subwoofer 
de 20 W y dos satélites de 3 W. El volumen que 
puedes conseguir con esto es similar al de una 
televisor normal; la calidad, superior a la de las 
televisor de hace medio siglo, pero inferior a la 


(0) FABRICANTE Logic3 E) DISTRIBUIDOR Herederos de Nostromo 


de los aparatos actuales. Las prestaciones que 
ofrece el conjunto son insuficientes; las posibi- 
lidades, mínimas, 

Si estás un poco puesto en sistemas de 
sonido, sabrás que con sólo dos satélites no se 
puede reproducir el efecto Dolby Pro-Logic de 
la mayoría de juegos de PS2 (con sólo estos 
altavoces lo oirás todo en un simple y arcaico 
estéreo). Por supuesto, eso significa que los 
SoundStation2 tampoco son capaces de repro- 
ducir el sonido ambiental del sistema Virtual 
Pro-Logic, ni el de canales direccionales inde- 
pendientes del Dolby Digital Pro-Logic ll, ni tie- 
nen efectos Theatre, ni nada de nada. estéreo, 
nada más, Como casi cualquier tele. Y todos 
los controles de que dispones son un simple 
nivel de graves y un volumen. Ni tiene balance, 
ni control de medios y agudos, ni filtros... La 
única virtud de este periférico es su aspecto, 
que imita las formas de la consola negra de 
Sony y queda muy decorativo junto a ella. Pero 
si lo que quieres es oír en condiciones tus jue- 
gos, cómprate un procesador de sonido y unos 
altavoces de verdad (la diferencia de precio es 
infinitamente inferior a la diferencia de calidad, 
y de paso te servirá para oír como deberías tus 
películas de vídeo o DVD). Y 


PERIFÉRICOS 


PlayStation 


| CONCLUSIÓN 


Un periférico así sólo sirve para retrasar 
lo inevitable: la compra de un equipo 

- de sonido de verdad.Su calidad 
de sonido, compatibilidad y 

prestaciones es totalmente 

| insuficiente, 
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MONZA WHEEL 


(1) PRECIO 59.99 € (9.981 ptas) (í) FABRICANTE ProPlay Advance (5) DISTRIBUIDOR Herederos de Nostromo 


Un volante minimalista con un precio minimalista, 
ideal para jugadores... minimalistas. Bueno, no es que 
el Monza Wheel sea excesivamente pequeño. En reali- 
dad, el aro del volante propiamente dicho tiene unas 
dimensiones similares a las de cualquier otro perifé- 
rico de estas características. Lo que ocurre es que su 


base de apoyo es más pequeña de lo habitual; y sus pedales VEREDICTO 
están tan juntos y son tan reducidos que tendrás serios pro- 
blemas para pisar sólo uno de ellos si eres más bien mayor- PlayStation 
a. . . e Magazine 
Una pinza especial para fijar el periférico a una mesa, 
dos adaptadores muy originales para soportar el aparato i CONCLUSIÓN 


sobre las piernas sin que se mueva, las vibraciones deun |. Un volante «simplificado» para reducir | 

DualShock2 —como de costumbre, casi imperceptibles— costes, con un precio igual de «simplifi- 
¡bilidad con PSone y PS2 Ya tá. Es todo | cado». Ideal para quedar bien 

y compatibilidad con PSone y PS2. Ya está. Estodo lo que en un cumpleaños sin 

ofrece el Monza Wheel. Ni palanca de cambio, ni freno de dejarse mucha pasta en la 

mano, ni muchísimo menos compatibilidad con . tienda. 

force-feedback. ¿Pero qué demonios espera- t ¡oy | 

bas por ese precio. 
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Javier Lourido 

Ha conseguido ser 
lo suficientemente 
antipático para 
contestar las cartas 
de los lectores 


A SOLAS EN 

LA OSCURIDAD 

¡Hola, amigos! Soy Analia, desde Argentina. 
Quería ante todo saludar a mi esposo y gran 
amor Christian (ambos somos fieles segui- 
dores de la mejor revista de Play —la suya, 
por supuesto—), y también desearles muy 
felices fiestas y decirles que estoy jugando 
al (para mi gusto) mejor juego de terror de la 
gris: Alone in the Dark. ¡Es alucinante! 
Espero que publiquen mi pequeña carta. 
¡Hasta muy prontito! ¡Y aguante River! 
Analia Taranto 

Buenos Aires (Argentina) 


Pues nada, reconforta saber que pese 
a la crisis y la complicada situación 
que vive vuestro país estos días toda- 


vía queda lugar para la alegría, el amor 
incondicional y sincero, la felicidad de 


una dichosa vida en pareja y el 
segundo vicio más sano del mundo 
(tener un pad en las manos). El pri- 
mero, Together in the Light, seguro 
que lo tenéis más que superado... 


PRESENTE Y 

FUTURO DE PSONE 

Hola, gente. ¿Cómo vais? Os sigo desde el 
número 20 y me parece que estáis haciendo 
un buen trabajo (peloteo). Bueno, ahí van 
mis preguntas: 

1. ¿Cuáles son los juegos más esperados 
para la gris para este año? 

2. ¿Merece la pena el reproductor de DVD 
que lleva la PS2? 

3. ¿Fifa 2002 trae algo nuevo, o es igual que 
las ediciones de años pasados? 

También os quería decir que no os paséis a 
PS2, porque PSone todavía existe y aún dará 
mucho que hablar, Y que hay que mejorar la 
web de PSMag. Hasta pronto, colegas. 

PD: Javi, no me critiques mucho. 

Rubén Ostolaza 

Almansa (Albacete) 


1. Buena pregunta. PSone todavía 
puede dar algunas sorpresas, pero 
tras las Navidades quedan pocos títu- 
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EL LIBRO PSMAG 
DE LOS CONFLICTOS 


Lo primero, felicitaros el año (aunque no 
os lo merezcáis del todo), y lo segundo, 
felicitaros también por el concurso de El 
Libro PSMag de los Récords, que es sobre 
lo que os escribo. 

1. Estoy de acuerdo con un lector del 
último número en que no especificáis 
bien un concurso que es a nivel nacional, 
dejando muchas cosas en el aire: ¿Evolu- 
cionará a Libromón? ¿Sacaréis de nuevo 
pruebas ya realizadas, para poder mejorar 
los tiempos (en relación a esos juegos de 
los que habéis recibido vídeos después 
de los plazos)? ¿Y pruebas especiales en 
las que los distribuidores os dejen estira- 
ros en el tiempo y en el premio? 

2. Creo que deberíais poner en esa sec- 
ción, además de los plazos de entrega, 
una pequeña lista en la que detallarais el 
motivo de no publicar ciertos vídeos (por 
deterioro de la cinta), ciertas fotos (por 
una imagen defectuosa), datos incomple- 
tos, trampas posibles, etc. 

3. Bueno, en definitiva: no intento deciros 
cómo hacer vuestro trabajo, pero desde 
el punto de vista de «un sufridor» creo 
que nos podíais tener más informados y a 
la vez más contentos (aunque ahora esté 
un poco mosqueado, reconozco que 
intentáis mejorar en cada número). 

PD: ¿No creéis que deberíais contestar 
con más diplomacia las consultas de 
vuestros lectores? Si publicáis el e-mail, 
que lo dudo, saludos varios a todos los 
concursantes. 

Félix Valle 

Internet 


1. Bien, er... ¿No os estaréis tomando 
muy a pecho el tema del concurso? 
Vosotros sois quienes tenéis la 
última palabra en cuanto a si evolu- 
cionará a Libromón o se quedará en 
Seccionmón. Si recibimos montañas 


de correos interesados en él, se 
emancipará y saldrá adelante; si no, 
seguirá siendo la sección que 
actualmente ocupa las últimas pági- 
nas de la revista (que tampoco es 
tan malo). Las pruebas de cada mes 
dependerán de las demos que se 
incluyan en el CD. Los vídeos que se 
reciban fuera de plazo seguirán reci- 
biéndose fuera de plazo (sorpren- 
dentemente), y lo de las pruebas 
especiales con premios especiales 
lo vemos un poco difícil (no por 
nosotros, sino por lo que las distri- 
buidoras están dispuestas a ofrecer 
«desinteresadamente»). De todas 
formas, siempre tendrán cabida 
como competiciones independien- 
tes, como aquel concurso de Rol!- 
cage con el Alfa Romeo de premio. 
La buena noticia (para vosotros, 
claro): los redactores de esta revista 
nunca podremos participar en 
ellas... 

2. Sí, eso estaría bien, pero ¿de 
dónde sacamos el espacio? La sec- 
ción ya es lo bastante tocha como 
para andar añadiéndole páginas, 
aunque nos damos cuenta de lo 
mucho que os preocupan estas 
cosas y procuramos ser lo más fran- 
cos y claros posible con los plazos 
de entrega y las normas. Te habrás 
fijado en que repetimos la prueba 
del Pro Evolution 2 para evitar suspi- 
cacias, ¿no? Pues eso. PSMag for the 
Fair Play. 

3. Lo entendemos perfectamente, 
nosotros también fuimos lectores 
antes que redactores y lo pasába- 
mos muy mal con el tema de los 
concursos. No tan mal como ahora 
(pese a lo «estupendísimo» que es 
nuestro jefe), pero mal al fin y al 
cabo. Y gracias por eso de que inten- 
tamos mejorar en cada número, 
vosotros también lo INTENTÁIS... 


los importantes que sigan sin ver la 
luz. Tal vez Black 8. White, si es que no 
lo retrasan hasta 2003... 

2. Como añadido a lo que realmente es 
PS2 (una máquina para jugar), desde 
luego. Como reproductor de películas, 
los hay mejores (y más caros). 

3. Trae los uniformes de esta tempo- 
rada, las plantillas actualizadas y un 
nuevo sistema de pases que es un 
auténtico lío. Como para tirar cohetes, 
vaya. 

Repetimos, una vez más, que no deja- 
remos de lado a PSone mientras siga 
dando que hablar. Repetimos, una vez 
más, que no dejaremos de lado a 
PSone mientras siga dando que hablar. 
Y también que la web de la revista es 
un complemento a la publicación que 
tienes entre las manos, no un susti- 
tuto (no damos «pa' más»). Y también 
que la web de la revista es... 

PD: Ehm... vete a... Er... eres un... Nada, 
me siento incapaz. ¡Recáspita! 


DE REBAJAS EN FEBRERO 
Hola, me llamo Sergio y compro vuestra 
revista desde el número 17, En lugar de la 
ración mensual de peloteo, voy a ir al grano. 
Espero que me podáis resolver unas cuan- 
tas dudillas. Ahí van: 

1. En una web he leído que PS2 ha bajado de 
precio en Japón. ¿Para cuándo en España, y 
de cuánto puede ser la rebaja? 

2. Necesito una ayuda en Alone in the Dark 
4. Estoy atrapado en el segundo disco, he 
llegado a una iglesia y he hecho el conjuro, 
pero no sé cómo volver al palacete. ¿Me 
podéis ayudar? 

Muchas gracias por las respuestas (si me las 
dais) y seguid así, porque sois los mejores 
(he dejado el peloteo para el final). Un 
saludo. 

Tyson 

Internet 


1. Quién sabe. Nos conformaríamos 
con una rebajilla de 50 euros, pero dar 
una fecha y una cantidad concretas 
sería una fanfarronada por nuestra 
parte. Al fin y al cabo, es comprensible 
que Sony no vaya por ahí diciendo: «Sí, 
PS2 será mucho más barata dentro de 
tres semanas... ¡no os la compréis 
hasta entonces!». Muy frustrante y 
muy comprensible. 


2. Al hacer el conjuro (pulsar los tres 
símbolos del panel, suponemos) se 
mueve la mesa del fondo. Baja por la 
escalera que deja al descubierto y usa 
el sello de Obed Morton para abrir la 
próxima puerta. 


LA ESPAÑA PROFUNDA 

Hola, playstationeros. Quería preguntar si se 
pueden usar juegos de PSone en la PlaySta- 
tion. Me enviáis la respuesta a casa, ¿eh? 
JMartínv 

Internet 


Ehm... claro, claro, ¿Te la remitimos a 
la dirección que NO aparece en el 
sobre que NO enviaste, llamamos al 
teléfono que NO nos has dado, o la 
enviamos directamente a donde NO 
vives (vaya, esto sí que lo podríamos 
hacer)? Da igual, no te molestes: no 
tenemos servicio a domicilio. Muchas 
gracias por comprenderlo. 

PD: La respuesta es «Sí, claro». Te 
pasas por la redacción cuando puedas 
y te la damos muy gustosos, ¿oks? 


A BOTE PRONTO 

1. ¿Hay algún truco para tener todos los per- 
sonajes en el Simpsons Wrestling? 

2. La revista, ¿tiene página web? 

3. El Fifa 2002, ¿tiene trucos de juego? 
Vuestra revista es muy guay, nunca me la 
pierdo. Un saludo. 

José Rionda 

Oviedo 


¡Hola! ¡Eh, cómo va eso! Lección 
número 2 del curso de buenas mane- 
ras: «El saludo (y 11): Técnicas avanza- 
das de escaqueo y ejercicios prácti- 
cos». 

1. Hay uno con el que podrás seleccio- 
nar algunos personajes extra (como 
Rasca y Pica, Smithers o Burns): en el 
menú principal, pulsa 
OMBMIDEDSE Y > 

2. Tiene una seccioncilla dentro de la 
web de la editorial (www.mcedicio- 
nes.es), donde puedes consultar la 
portada y el sumario del último 
número y suscribirte sin tener que dar 
la lata a Correos. 

3. ¿«Trucos de juego»? Mmm... no, de 
eso no tiene... probablemente (¿?). 


CRASH Y STAR WARSH 

Hola, sus majestades. Es la séptima vez que 
os mando un e-mail y no me contestáis... 
Bueno, os cuento que me he convertido en 
un fan de Crash 2 y CTR, y quería pregunta- 
ros lo siguiente: 

1. Los juegos de PS2, ¿llegarán a Platinum? 
2. En CTR tengo el 100% del modo Aventura, 
y en Contrarreloj estoy compitiendo contra 
el fantasma de N. Oxide, pero no soy capaz 


CARTAS 


de ganarle. Vi en Internet unos trucos de 
«superturbo» que se supone deberían fun- 
cionar en este modo; ¿me dais algún con- 
sejo o truco para conseguir este personaje? 
3. En el Abe's Exoddus estoy atrapado en el 
zuleg 9. En el piso más bajo hay una puerta 
que se abre activando 3 luces, y sólo con- 
sigo tener dos de ellas activadas. Qué me 
aconsejáis, ¿volver a empezar el juego o 
buscar un poco más? 

4. ¿Habrá una segunda entrega de CTR para 
PSone? 

5. El juego de Gladiator, ¿va a salir para 
PSone? Y si lo hace, ¿será tipo Episodio !: La 
Amenaza Fantasma? 

6. El Episodio ll: El Ataque de los Clones, 
¿saldrá para la gris? 

¡Contestadme, por favor! En fin, ya me des- 
pido, 

Desesperado Total 

Internet 


¿Sólo 7? ¿Y te quejas? Ya ves, basta 
con encontrar las palabras adecuadas 
al principio de la carta... 


PlayStation 


1. No se llamará Platinum, pero sí 
habrá una reedición similar de títulos 
superventas a un precio más ajustado 
(rondando los 30 o 40 euros). 

2. Si no te llega con los «superturbos», 
mal andamos. La única forma de con- 
seguir a N. Oxide es vencerle en todas 
las carreras del modo fantasma, así 
que «acelera un poco más, porque me 
quedo tonto, y vamos muy lentos...». 
3. Te aconsejamos, sin que sirva de 
precedente, que uses el truquillo para 
pasar a la siguiente sección: mantén 
R1 pulsado y dale a 0,0,9,9,0.0, 
durante el juego. No nos mires así, 
algo tienes que hacer... 

4. Casi que no. De todos modos CTR ya 
es perfecto, no necesita segundas par- 
tes. 

5. Lo de Gladiator está en punto 
muerto. No sabemos nada de él desde 
hace mucho, mucho, muchísimo 
tiempo. 

6. Probablemente no (no se ha dicho 
hada, pero todos los juegos de Star 
Wars que saldrán próximamente lo 
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vaso Correo de los lectores 


harán en 128 bits y GBA). ¿Sientes la 
fuerza, Luke? Es lo que hay; renovarse o 
pasarse al Lado Oscuro. 


REGALOS QUE MATAN 

Hola hola, amiguitos. Os escribo este emilio 
sólo para deciros que sois los mejores, los 
máximos y, bueno, todas esas cosas (peloteo 
de calidad, ¿eh?). Después de este rollo, me 
gustaría haceros unas preguntillas: 

1. ¿Cuál es mejor, Driver 2 0 GT2? 

2. ¿Habrá otro Tomb Raider para PSone? 
¿Supuso TR: Chronicles el final de la saga? 

3, He apostado con mi hermano una Né4 (que 
me han regalado unos tíos) a que Silent Hill 
es mejor que Alone in the Dark IV. ¿Quién se 
queda la consola? 

4. ¿Para cuándo Dino Crisis 3? 

5. Una última cosa: ¿cómo me entero si gano 
algún concurso? 

Gracias por leer mi correo (si lo publicáis, 
encenderé un cirio en vuestro honor y os 
adoraré como dioses que sois). 

Arturo 

Internet 


Sí, un peloteo superior (sarcasmo de 
calidad, ¿eh?) 

1. Ninguno. Simplemente, son distintos. 
2, Habrá más Tomb Raider, pero no en 
PSone (a menos que a Core le importe 
un pito seguir consumiendo la antaño 
buena imagen de Lara). 

3. Se la queda él, tranqui. ¡SH es sensa- 
cional! Si el juego no le hizo sentir 
miedo, la consola lo hará. 

4. Para pronto... en XBox y en XClusiva. 
Qué le vamos a hacer, ya sabemos 
cómo funciona Mir. Gates. 

5. Pues o sales en la revista o nos pone- 
mos en contacto contigo. No te preocu- 
pes, que no hace falta reclamar el pre- 
mio (somos puntomáticos y lo manda- 
mos sin vuestro permiso). 

El cirio que sea grandecito, ¿vale? 
Ahora ve en paz. 


DUDAS SURTIDAS 
Hola a todos. Soy uno de los fieles que os 
sigue desde el n* 34 (mejor tarde que nunca), 


y os quería formular una serie de preguntillas 
sobre la gris: 

1. Tengo GT2 y me gustaría comprar un buen 
coche de competición, por lo menos de 
medio kilo. ¿Podríais decirme algún truquillo 
para ganar dinero? 

2. Soy fan de Resident Evil, tengo casi toda la 
saga. ¿Va a salir Code: Veronica X para 
PSone? 

3. Contestadme una pequeña duda: ¿Silent 
Hill o Alone in the Dark? 

4. He visto en revistas anteriores que de aquí 
a un par de años van a dejar de publicar jue- 
gos para PSone. ¿Es eso cierto? Si lo es, 
¿también dejaréis de publicar PSMag? 
¡Aarggh! 

Gracias por publicar mi carta. Se despide un 
seguidor. 

Alex 

Internet 


1. No hay trucos para G72, pero si quie- 
res un consejo, intenta primero conse- 
guir todos los oros de todas las licen- 
cias. Los coches de ... no tienen desper- 
dicio. 

2. Pues... no. Le queda un poco grande a 
PSone, la verdad. 

3. Silent Hill. Vale, no tenemos la verdad 
absoluta (para gustos se pintan terro- 
res), pero nos acercamos bastante. 

4. Y si aún siguieran publicándose: 
durante un par de años no estaría mal 
del todo, ¿no crees? Nosotros seguire- 
mos aquí, calmatizate. 


COSAS DE NIÑOS 

Hola, playmaníacos. Tengo 11 años y os sigo 
desde el número 39. Ahí van las preguntas: 

1. ¿Cuándo saldrá X-Box? ¿En qué superará a 
PS2? 

2. En CTR tengo los pilotos que se puecien 
conseguir en el modo Aventura (Penta Pen- 
guin y N. Tropy). Quisiera saber cuántos pilo- 
tos me faltan, y los trucos para conseguirlos. 
3.A mucha gente le gustan más los FIFA que 
los SS. Yo tengo FIFA 2001 e ISS Pro Evolution 
2, y me gusta mucho más el segundo; no 
tiene tantas licencias, pero el juego sobre el 
campo es lo importante y en eso SS 2 gana 
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por mucho. 
4. ¿Me recomendáis Power Diggerz? ¿Es 
fácil? 

5. He probado G73 y no me parece tan bueno 
como para darle un 10/10. 

6. ¿Para cuándo Tekken 4? 

7. ¿Saldrá alguna nueva entrega de ¡SS para la 
gris? 

8. Conozco a Francisco Pascual, el del Libro 
PSMag de los récords. Creo que es un chulo, 
me criticó por no dejarle el V-Rally 2 y sólo 
quería decir que está forrao (de pasta) y que 
también tiene una N64 con Mario64, Zelda 1 y 
2, Mario Kart y Goldeneye. 

Me despido. Un saludo a la redacción y a la 
directora, que no creo que sea tan mala. 

PD: Publicadme la carta, que os he mandado 
muchas. 

Jose Losada 

Puebla de Sanabria (Zamora) 


1. El 14 de marzo. Tendrá un tamaño 
enorme, un mando monstruoso, un pre- 
cio morrocotudo y cientos de conver- 
siones de aburridos títulos de PC. Vale, 
"en teoría también tendrá más potencia, 
pero habrá que ver cómo resulta eso de 
«arrejuntar» componentes de compati- 
bles y si no se cuelga a las primeras de 
cambio. Eso sí, en apoyo económico va 
a andar más que sobrada. 

2. Puedes conseguir a cinco pilotos más 
(Ripper Roo, Nitros Oxide, Papu Papu, 
Komodo Joe y Pinstripe). Te damos el 
truco para el primero de ellos: presiona 
11 + R1 en el menú principal, y, sin sol- 
tarlos, >,0,0,P y 

3. Eso mismo venimos diciendo la 
prensa especializada desde hace 
mucho tiempo. Y no es que FIFA sea 
malo, es que /SS es... maravilloso. 

4. Desde luego, es muy entretenido y 
original. Bastante más fácil que conse- 
guir que leáis los análisis antes de pre- 
guntar, pero aún así resulta complicadi- 
Mo. 

5. ¡Qué exigente! ¿Lo has probado con 
algún modelo de F1? 

6.Le quedan unos meses, tranqui. 

7. La respuesta a esta pregunta la 
encontrarás en la sección Loading de 
este mismo número. 

8. Hombre, estar forrao no es nada 
malo; pero si es cierto eso que nos 
cuentas de la N64... Ah, sois como críos. 


Como críos de 11 años. Y la pregunta 
para el mes que viene es: ¿Te llevas mal 
con tus compañeros de clase? ¿Tienes 
problemas en casa? ¿Qué te impulsó a 
comprar una N64? Si te reconoces en 
alguno de estos casos, llámanos al telé- 
fono que aparece sobreimpresionado 
en pantalla y bla, bla, bla. 


LA INCOGNOSCIBILIDAD 
DEL UNIVERSO PS2 

Hola a todos los redactores de esta revista. 
Me gustaría que me resolvierais unas dudillas 
que tengo sobre algunos juegos de Play2, si 
no es mucho pedir. Ahí van: 

1. ¿Se sabe algo de la próxima entrega de 
Crash para PS2? He visto que a Traveller's 
Tales se les ha escapado que pronto podre- 
mos ver a Crash en un plataformas 3D (a lo 
Jak 8, Daxten), y en su página web dicen que 
están trabajando en otro juego del que de 
momento no dirán nada. 

2. ¿Es cierto que Spyro va a volver a PS2 este 
año? Si es así, ¿cómo se llamará y cuándo 
saldrá el juego? 

3. ¿Me podéis decir algunos códigos (Xploder 
O Gameshark PAL) de CB: La venganza de 
Cortex? 

4. ¿Hay algún truco para Burnout? 

5. ¿Hay algún truco para París-Dakar Rally? 

6. ¿Hay algún truco para Jak € Daxter? (Ya 
está, no os pregunto más sobre trucos). 

7. ¿Saldrá GT Concept: 2001 Tokyo en 
España? Si es así, ¿cuándo? ¿Tendrá bastan- 
tes más coches? 

Esto es todo, espero no haberme pasado. 
Adiós a todos y a ver si continuáis así. 


PD: Si no os importa, voy a hacer un poco de 
publicidad: si sois fans de Crash o de alguno 
de sus juegos, id a 
http://communities.msn.es/ClubCrashBandi- 
coot/homepage y uniros a mi comunidad, 
¿ok? Ahora sí que me despido. Adiós y ¡hasta 
otra! 

Juan Alfonso López Parra 

Reus (Tarragona) 


1. Pues eso, que no dicen nada. Pero sí, 
lo normal es que Crash acabe dando 
ese salto a las 3D totales más pronto 
que tarde, antes de acabar en el limbo 
de las glorias perdidas junto con Lara. 
2. Mmm... ¿volverá? De momento irá a 
GameCube, pero nos da en la napia que 
será un viaje de ida y vuelta. 

3. Todavía no tenemos ninguno. 

4. Hay extras que obtienes al completar 
el juego, no trucos propiamente dichos. 
5. Nada... 

6. Tampoco, sólo un final secreto al ter- 
minar el juego con 100 (o más) «power 
cells». GRACIAS. 

7.Es posible. No tiene fecha, pero si 
sale probablemente lo hará con prototi- 
pos europeos en lugar de japoneses. 


OTROS LÍMITES 


El Señor de los Anillos 


PlayStation 


EL SENOR DE LOS ANILLOS 


La comunidad del Anillo 


Desde que el mundo es 
mundo y desde que los adoles- 
centes tienen granos, no ha 
habido mayor incitador a la lec- 
tura que la trilogía fantástica de J.R.R. Tolkien 
ambientada en el mundo de la Tierra Media. 
De acuerdo, aceptamos Harry Potter como 
«fenómeno de masas que promueve la lec- 
tura», pero El Señor de los Anillos cuenta con 
unos valores que superan de largo las 
andanzas del hechicero más teenage del 
planeta —valores que no entraremos a dis- 
cutir pero que, entre otras cosas, le han ser- 
vido para situarse como la obra mejor valo- 
rada entre los libreros ingleses, por encima 
incluso de Shakespeare y demás abueletes, 
La trilogía de Tolkien, por muy voluminosa 
que parezca, engancha más que un gancho 
de Hogwarts, y después de leerla ya no hay 
marcha atrás. Tan es así que muchos de los 
pobres incautos que se han acercado a ella 
han terminado después en clubes de rol 
matando orcos imaginarios o bien metidos 
en una revista de videojuegos para calmar 
sus ansias de fantasia (!). Y es que el gran 
mérito de Tolkien en 1954-55 (y ya en 1937, 
con El hóbbit) no fue sólo crear unos perso- 
Najes entrañables a la par que complejos, o 
una historia épica a la par que aterradora, 
sino, por encima de todo, modelar un uni- 
verso fantástico a partir de la nada con una 
riqueza de detalles sobrecogedora. 
Con este peso sobre las espaldas, no es 


versión del clásico. Pero incluso con él, 
incluso teniendo en cuenta su anteriores 
pasos por el cutre-film (Bad taste), el gore 
más disparatado (Braindeaa) o la candidez 
más mórbida (Criaturas celestiales), las 
espadas de los freaks anilleros seguían en 
alto... Está claro que, después del 19 de 
diciembre, todos han rendido ya sus armas... 
Y es que el realizador neozelandés ha 
sido capaz de captar la esencia del escritor 
británico y convertir —¡por fin! — todo ese 
vasto imaginario fantástico en imágenes en 
movimiento, Esos pelos en los pies de los 
rechonchos hóbbits, esas orejas tan primo- 
rosamente puntiagudas de los elfos, o esa 
verruga en la nariz en el orco de la izquierda, 
son perlitas de un conjunto de sutiles deta- 
lles que brillan en toda la película: la ambien- 
tación es la reina irreprochable del desfile. 
Las interpretaciones de los actores, la 
banda sonora, los efectos especiales... todo 
ello está supeditado a un enorme conjunto 
donde lo que manda es la gran historia épica 
de la Tierra Media. Ahora sí, finalmente, el 
cine ha entrado como anillo al dedo —que 
broma tan fácil y previsible— en el maravi- 
lloso, mágico, terrorífico mundo de Tolkien. e 


VEREDICTO 


Distribuye: Aurum 


PlayStation 
y Magazine 
¿Por qué, después de tantas alabanzas, 
no le hemos puesto un 10 a este monu- 
mento? ¡Pues porque nos revienta que 
todavía tengamos que esperar un año 
para ver la siguiente entrega y un año 
más para la tercera y última! El puntito 
que falta para la perfección 
=si la cosa sigue igual — se 
lo daremos al final de la tri- 
logía. Prometido. 


de extrañar que las aproximaciones al 
mundo de Tolkien —ya sean fílmicas, lúdicas 
o informáticas— hayan sido recibidas con 
cierta frialdad: el listón estaba demasiado 
alto. La película de idéntico nombre que se 
estrenó en 1978, por ejemplo, a pesar de 
ofrecer una original mezcla de dibujos ani- 
mados con imágenes reales, no logró con- 
vencer a los freaks de los anillos que —ya 
entonces— la esperaban con fervor. Han 
tenido que pasar 23 años más para que 
Peter Jackson tomara las riendas de Tolkien 
y se lanzara con cuerpo y alma a esta nueva 
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Mm 


(6) 


Los mejores juegos de 
PlayStation no tienen 
secretos para nosotros 


LEGACY OF KAIN: 


SOUL REAVER 
CÓMO... CARGARSE AL MALO 


PRIMER ENCUENTRO 

Kain aparece en ciertos lugares en el 

campo de batalla y aumenta el poder de 

la Soul Reaver para liquidar a Raziel. 
Cuando aparezca, ve a por él lo más rápido que pue- 
das y ataca hasta que desaparezca. Tienes que ata- 
carle tres veces para conseguir ganar. A continuación 
Kain romperá la Soul Reaver en la cabeza de Raziel y 
desaparecerá. Llegado este momento, cambia al 
mundo espectral y recoge la Soul Reaver. Aparecerá 
Ariel y te dirá que te dirijas a la Catedral Silenciosa. Si 
necesitas que Ariel te dé más información o aprovi- 
sionarte de vida y energía Glyph, puedes volver a las 
columnas en cualquier momento. Para salir de esta 
sala, haz girar la Soul Reaver en la puerta principal. 


ENCUENTRO FINAL 
Kain aparecerá en los tres niveles de esta enorme 
sala circular. Empieza en el nivel inferior: alcánzale 


«> Pitra terminar el juego 
tendrás que derrotar a ala ¡on 105 tres niveles de 
esta sala circular 


Una vez con la Soul Reaver y subirá al segundo nivel. 
Sube con él y dale de nuevo. A continuación se des- 
plazará al tercer nivel. Alcánzale una vez más y 
síguele hacia el Portal Estelar para terminar el 

juego % 


RAZOR FREESTYLE 
SCOOTER 

Para desbloquear todos los 
pilotos y todas las zonas de 
forma rápida, pulsa la pausa 
durante el circuito para un 
Jugador e Introduce >, y, 
AENA 


SILENT BOMBER 

En el primer nivel, salta en 
la caja que tienes que des- 
truir (¡pero se te ocurra des- 
truiríal). A continuación 
salta de nuevo y tendrás 
acceso a un montón de 
cajas que contienen bom: 
bas líquidas. 

Para jugar en el modo avan- 
zado, en el que podrás 
seleccionar la misión que 
quieres Jugar y recoger así 
todos los Datachips esen- 
ciales que te has dejado, 
termina el juego. 


DEMOT 

HE ITALIAN JOB 

En la demo que regalába- 
mos con la PSMag59, pue- 
des darte una vueltecita a 
tu aire por Londres. Al prin: 
ciplo, en lugar de seguir 
hacia delante, pon la mar- 


cha atrás y sigue así hasta 
que choques con algo. A 
continuación gira y compro- 
barás que no hay límite de 
ties 


DRIVER 


CÓMO... PROTEGER AL PRESIDENTE 


La última misión de Driver es mucho 
más chunga que arrancar una foca bebé 
y de las fauces de una ballena asesina, Tie- 

nes que llevar al Presidente desde el 
extremo oeste de Nueva York hasta un aparcamiento 
subterráneo situado al sureste, El coche asignado 
para llevar a cabo tu misión es un cacharro infernal 
que empezará a experimentar todo tipo de problemas 
técnicos al más leve toque, Y por si eso no bastara, 
además de a toda la chusma, también tendrás al 
departamento de policía de Nueva York al completo 
pisándote los talones. 
Para empezar, cuando te encuentras la carretera blo- 
queada por taxis, métete por el agujero que hay a la 
derecha e irás directo hacia una manada salvaje de 
policías. Los polis intentarán sacarte de la carretera, 
de modo que esquívalos lo mejor que puedas y toma 
las curvas lentamente para evitar comerte el asfalto. 
Acuérdate de mantener la vista pegada a la flecha de 
dirección que te indica hacia dónde te diriges. Seguro 
que tendrás que intentarlo más de una vez, pero si 
tienes problemas de verdad, lo mejor será que desac- 
tives el daño del coche, te hará la vida mucho más 
fácil. > 


ke this puppy home. 
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Trucos y tácticas 


Para activar estos trucos, mantén 
pulsado W o cp e introduce el 
código. Un chillido espeluznante 
confirmará que has introducido 


Soul Reaver 
1,0,8,>>3 1, 1,€ O, 
y> 


Agua 
yO Ni > 


MAT HOFFMAN'S PRO BMX TRAJES ALTERNATIVOS 

Selecciona cuelquiera de los pilo- s . , SS 
tos disponibles y elige cualquier Elige el nivel de dificultad Normal y dirí- 
bicicleta A continuación, selec- 


lona un circuito e introduce el 
tuo Blg Tyres (pausa el Juego. 
mantén pulsado an e Introduce 


gete a la comisaría sin recoger nada, En 
el paso inferior te encontrarás a un 


y, O. O, y). nuevo zombi. Se trata de Brad Vickers, el piloto del 
Mejora de vida (un nivel) o seo.  Nelicóptero de Resident Evil. Cárgatelo y luego 


bien el código. Todas las habilidades 2>.9,€,0. 1.4 Na rebusca en el cadáver hasta que encuentres una 

MA 5>.e,0,> color y se pone a dar vueltas ten —— llave. Llévatela a la Sala oscura y abre la taquilla. 
1>,>,€,0, o Sa 

Apretar ey Mejora de vida (al máximo) PT 

yYN>>0 884 0,0.d.P.4.P LANZACOHETES ILIMITADO 
Disparar glyph Termina el primer escenario en menos de tres horas 

Disparar proyectil de fuerza 0.>1,0,P Invenciblidad con una calificación de A o B. 

telequinésica 41111>0,0,> 

yt> m5 1€EO, Forzar glyph AMETRALLADORA ILIMITADA 

e €. >,0,€>,€e Cargar vida Termina el primer escenario en menos de dos horas y 

yO tete media con una calificación de A 0 B. 

Reaver de Kain Movimiento 

0,0,>.0,€,€, NM 32 +>€,0,> Dañar a Raziel AMETRALLADORA GATLING ILIMITADA 

> ey € O ty Termina el segundo escenario en menos de una hora 
Piedra y media con una calificación de A. 

Cruzar puertas y,OTt EJd>> Mejora de magia (al máximo) 

1,0,0,€>10,7 0.>1,>10,€e FOTO DE REBECCA 
Sonido Busca en el escritorio situado a mano izquierda en la 

Escalar muros ALO Cargar magia oficina S.T.A.R.S. unas 50 veces hasta que encuentres 

ON,B> Py 3>5€0,0.y un carrete. Recógelo y ve al laboratorio fotográfico 
Luz del sol para revelarlo. Se trata de una foto de Rebecca con 


€0,€>3>% 


se 


Con Driver 2 en edición Platinum 
ya va siendo hora de que te pases la 
última misión (sí, sí, ya sabemos que es 
igual de chunga que la de su predece- 
sor). Sigue la ruta marcada con puntos negros en 
nuestro mapa de Río y seguro que te sale bordado 
después de intentarlo algunas veces. Al principio, 
salta por la rampa y desvíate a la izquierda, hacia la 
playa, para esquivar a los gángsters. Continúa tu 
camino y mantente delante del helicóptero de Lenny 
siempre que sea posible para que puedas hacerte 
con algo de tiempo, vital para esos trompazos inevi- 
tables. 


uniforme de baloncesto. Toma ya. + 


-_— 
A A 
Pulsa O 3 
cuando tomes una lg 
curva a gran velocidad y conseguirás superarla desli- 
zándote. Pero cuidadito cuidadín, porque tendrás 
que rectificar la dirección raudo y veloz. 


FRENAR 

Pulsa O y O) a la vez para frenar en seco y no ter- 
minar empotrado en muros, postes de la luz y un 
largo etcétera. 


PONER A CERO TU MEDIDOR DE DELITOS 

Si tu coche canta más que las zapatillas dé un anun- 
cio de Devorolor porque te has dedicado a arrasar 
la ciudad, lo Único que tienes que hacer es detener 
el vehículo, salir y birlar otro carro para poner a cero 
el medidor de delitos. Si te persiguen no podrás salir 
del coche, de modo que mejor será que primero te 
deshagas de la bofia y luego cambies de vehículo. 


UN MERECIDO DESCANSO 

Tanner puede salir de su vehículo cuando está 
parado pulsando (8) + 4 Si encuentras una silla a la 
puerta de una café por ejemplo, puedes sentarte en 
ella (pulsa (Y) cuando te encuentres a su lado) y 
dedicarte a contemplar el mundo. Pulsa 3 para 
cambiar la vista a primera persona. 6% 
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PLAY SOS 


PlayStation _ = == 


JOA DRIVER 
CÓMO... PROTEGERAL PRESIDENTE CÓMO...JUGAR DURO CUANDO JUEGAN DURO 


Introduce estos trucos en el menú principal y, a con- Mini-coches 


Desbloquear todas las misiones en el modo The Italian 


Job tinuación, ve al menú de trucos y selecciona el que Introduce rápidamente ED, (B, 6D, (B, WD, (3, (D, 

0,0,0.0.0 Queen MW, D, M, O, M 09..Nota: la detección de coli- 
siones seguirá funcionando como si los coches con- 

Desbloquear todos los puntos de control invencibilidad servaran el tamaño normal. 

0,0,0,0,0,0,0,0.0 0,0,2,0,0,2,0,0,2,0,0,0,0 

Desbloquear todos los incineradores Sin peleas con la bofia ESA Eotreses 

O, 0,0,0,0,0,0,0.0.0 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,2 Introduce rápidamente GB, CB, 0D, (A, 0D, (B, (D, 


0, 0,0,0, 2,0 
Desbloquear todas las carreras libres 


Dirección en las ruedas de detrás 
0,8,0,0.0,0,0.0 0,0,.000000000ma Vercréditos 
Desbloquear todos los retos Introduce rápidamente (D, (3, GD, CB, (D, UD, (BD, 
0,0,0,0,0,0.0.0 Suspensión larga Q, 0D, (B, O, O, (0 


CB, A, O, 1, O, O, (9, O, O, P, O, (B, 1D 


2<- MEN : 
MUTANT ACADEMY 2 
CÓMO... PEGARSE MAMPORROS GENÉTICOS 


Código maestro Mental, Juggernaut, Spider-Man y al 
Pulsa M9, Y, (B, M, (1, Wenla Profesor X. 

pantalla de inicio principal para desblo- Para utilizar a Spider-Man, destaca a 
quear todas las opciones: secuencias Cíclope y mantén pulsado L1 en la pan- 
de vídeo introductorias, cambiar ves- talla de selección de personaje. Para 
tuario, fragmentos de cómo se hizo la usar al Profesor X, destaca a Magneto 
película, The Pool Party, a Mariposa y repite el proceso anterior. 


EFFECT 2: RETRO HELIX 


CÓMO... SOBREVIVIR A ESTA AVENTURA HACIENDO TRAMPAS 


Modo trucos Modo cabezones 

Pásate todo el juego una vez y guarda los datos. A 10397 

continuación carga esos datos y empezarás otra par- 

tida con el nivel de dificultad difícil. No obstante, en Galería de arte en el disco 2 

esta ocasión podrás acceder al panel de códigos que Introduce el disco 2 y, en la pantalla de inicio, pulsa 
ves al principio de la partida. Introduce los códigos %', P.M, ED, Em, y ().. Ve al menú Opciones y 
siguientes para activar los trucos correspondientes. selecciona Extra. 


Todas las armas Galería de arte en el disco 3 

11692 Introduce el disco 3 y, en la pantalla de inicio, pulsa 
MW, B, O, KA, OM, y O). Ve al menú Opciones y 

Munición ilimitada selecciona Extra. 

61166 
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¡Suscríbete! 


A PLAYSTATION MAGAZINE 
Y ADEMAS, PARTICIPA EN EL SORTEO DE.. 


20 exclusivas mochilas PSone. 


PlayStation que no encontrarás a la venta 


lagazine 


Deseo suscribirme a PlayStation Magazine por un año (12 números) al pre- en ningún comercio. Ya lo 


cio especial de 50 € / 8.319 ptas. (lo cual supone un ahorro de más de 5.000 E E 
ptas.) y participar en la promoción vigente. (Europa: 8115 € /13.502 ptas. 
Resto del mundo: 107,60 € /17.903 ptas.). sabes, si quieres que tu 
espalda se convierta en 
., 
centro de atención de todas 


las miradas ¡SUSCRÍBETE! 


Forma de pago 

LJ] Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

_] Tarjeta de crédito 

LU VISA (16 dígitos) [] American Express (15 dígitos) 


N.? HDD EE 


Nombre del titu 
Caducidad: 


Domiciliación bancaria (excepto extranjero) 
Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros: 


NP. 


Nec El O na 100000 


(Clave del banco) (Clave y número de control (N.? de cuenta o libreta) 
de la sucursal) 


Nombre del titular: 


de la cuenta o libreta: 
“PSone logo” is a trademark of Son Entertainment In 
Ruego a Uds. se sirvan tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberán adeudar en mi cuenta o ES Aa E 


libreta con esta entidad los efectos que les sean presentados para su cobro a MC Ediciones S.A. 5 , 
Remite el boletín adjunto por carta o fax a: 


MIC Ediciones, S.A. 
Paseo San Gervasio, 16-20 
08022 BARCELONA 
Tel: 93 254 12 50 Fax: 93 254 12 63 
o escribe a: suscripcionesOmcediciones.es 


Firma del titular 


(Población) 


L y PlayStation son marcas comerciales de Sony Computer 
Entertainment Inc. 


A 


PlayStation 


Selección 
de nivel 


X-Men: Mutant Academy 2 


Y ACADEMY 2 


PARA ESTA CLASE MAGISTRAL NECESITARÁS: 
NORUEGA [MÁS MOVIMIENTOS QUE CHIQUITO CONTANDO UN CHISTE (W/MIEDO A LAS PELEAS [X 


ATAQUES BÁSICOS 


VISIÓN CON RAYOS-X [MUNA LENGUA DEL TAMAÑO DE 


CÍCLOPE 2 80 

LOBEZNO e so ATAQUES DE PIE Puñetazo agazapado 2 y+0 Patada aérea 1 2. +0 
GAMBITO pages  Puñetazo 1 (O) Agazapado especial1 Y+0+0 Patada aérea 2 n+0 
TORVENTA pares  Puñetazo 2 O Patada agazapado 1 y+0 Agresión consalto2 4+0+0 
FENIX pág g1  Puñetazo especial 0O+0 Patada agazapado 2 y+0 

BESTIA pág es Patada 1 O  Agazapado especial2 J+8+0 LLAVES 

SAPO pág 2 Patada2 (0) Llave básica 0+0 
MÍSTICA pag sz Patada especial e +6 ATAQUES CON SALTO Llave de asalto >1+0+0 
DIENTES DE SABLE pág. 82 Puñetazo aéreo 1 4+0 Llave de inversión £€+09+0 
MAGNETO pasa ATAQUES AGAZAPADOS Puñetazo aéreo 2 n+0 

Kaos páe sa Puñetazo agazapado 1 vy+0 Agresiónconsalttol 4+0+0 

RONDADOR NOCTURNO pág 83 

FORJA páz 83 

. 3 LISTA DE MOVIMIENTOS POR PERSONAJE 


CÍCLOPE 


Estilo de combate: Suelo 


Ataque: 
Defensa: 


Curva de aprendizaje: 


Ciclope es un personaje bastante sencillo 
de controlar Sus ataques ópticos pueden 
inmovilizar a Cualquier enemigo aunque 
esté a gran distancia. Es un personaje 
fuerte y seguro. Ciclope es un pelín lento, 
pero versátil gracias a sus ataques espe- 
ciales mortales Con algo de práctica 
podrás alcanzar a tus oponentes de 
forma instintiva con ataques ópticos sin 
complicarte demaslado la vida al apuntar. 


Para vencerle: Agáchate cuando uti- 
lice su ataque láser horizontal, acér- 
cate de un salto a él y dale caña con 
ráfagas cortas de ataques o com- 
bos, pero asegúrate de no estar 
cerca de él demasiado tiempo o ter- 
minarás frito, 


ATAQUES ESPECIALES: 
Rayo 

Rayo 2 

Gancho óptico 

Garicho óptico 2 

Gancho óptico 3 
Superpatada power flash 
Superpatada power flash 2 
Superpatada power flash 3 
Rayo aéreo 

Rayo barrido aéreo 


SUPERATAQUES: 
Hiper patada power flash 
Hiper combo rápido 
Explosión final 

Explosión final aérea 


COMBOS: 
Combo cadena 1 0.9.0.0 
Combo cadena 2 v+0,4+89,4+0,4+9+0 
3 Combo especial 1 /9,0,.4,€,0 
Combo especial 2 y+9,1+0,4,€.9 
supercombo 0,0,€>+0+0 
Combo maestro 
0.0.0.4+0,.4,€,0+0.€.>+0+0 
: COMBOS AÉREOS 
Combo cadena 1 1+0,10,0,0 
Combo cadena2 4 +0.4+0,J+0.1.0.0,0,0 
Combo especial1 4,€£,0+0,1,0,9,0,4,>,0 
 Comboespecial2 y4.£.0+0.1,0,0,0.4.€.0 
Supercombo 1,>0+0,190,0.4.>.0+0 
: Combo maestro 


1,>.0+0,10.0,0.0,13.0+0 


ATAQUES ESPECIALES: Supercombo 0.0.0.1.-0+0 
Lobezno es el personaje ideal para princ! Frenesi de cortes 1.>0 
plantes. Aunque es pequeño, sus ataques salto de lobo Z e) (6) Combo maestro 0,8,0.4,>0.1.€.0+0 
y combos con las garras a poca distancia — salto de lobo 2 yeo E 
son devastadores, de modo que hasta los salto de lobo 3 ye 0+0 : COMBOS AÉREOS: 
más paquetes deberían ganar con él. Su Patada giratoria y.€.0.0 : Combo cadena 1 0+0.10.0,0 
defensa es débil, a pesar de que cuenta Asalto con garras y,e£,0,0 : Combocadena2 0,0.0+0,10,.0.0 
con un útil superataque que le permite Cortes frenéticos Mm41.>,0) : Comboespecial 1 
recuperarse rápidamente site acorralan, — Ataque con garras 2n4>.0 0,0.0.4,5>.0,10,0,4,>0 
utiliza uno de sus saltos de lobo y seguro o ala 
que salvas el pellejo, SUPERATAQUES: v+0,4+0,4+0, 4,>.0,1,0,.4.>.0 
LOBEZNO E E PR 
Para vencerle: Si estás jugando con — Entrega especial LEO 
E ano a lar O moDadaS | Regeneración rapida 30:10 0.9,0.0.4,>.0,1. 0.9,0.4,>.0 
> tener ningún problema para esqui- COMBOS: 
Ataque: var sus ataques con las garras. No O CdEnan 0.89.0,0 
Defensa; obstante, lo mejor es utilizar contra-— Combo cadena 2 y+9.1+0,.1:0 
ataques cuando utilice combos y Wa- Combo especial 1 0.0.4.>.0 
Curva de aprendizaje: ves, e E 
Combo especial 2 y +0.1+0, 150 
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GAMBITO 


Estilo de combate: Suelo 
Ataque: 

Defensa: 

Curva de aprendizaje: 


TORMENTA 


Estilo de combate: Levitación 


Estilo de combate: Levitación 
Ataque: 

Defensa: y 
Curva de aprendizaje: 


BESTIA 


Estilo de combate: Suelo 
Ataque: 
Defensa: 


Curva de aprendizaje: 


Si note gusta la fuerza bruta, lo mejor 
será que elljas a Gambito. Es experto en 
mantener a sus oponentes a raya con la 
ayuda de sus palos y proyectiles explosi- 
vos. Los palos tienen un alcance conside- 
rable y sus ataques especiales mutantes 
son de lo más potentes. Resultan espe- 
cialmente útiles para realizar los combos 
aéreos, que le permiten utilizar sus super 
ataques y prepararse para el asalto 
siguiente. 


Para vencerle: Ni se te ocurra acer- 
carte a Gambito. Quédate en un 
segundo plano y espera a que él se 
ponga a correr hacia ti, Por otra 
parte, si utilizas demasiados ata- 
ques en posición agachada, se lo 
pondrás muy difícil. 


Tormenta es un mundo aparte, lo que la con- 
vierte en dificil de controtar Tendrás que 
aprenderte al dedillo todos sus movimientos 
ya que sólo cuenta con una limitada gama de 
soluciones para cada situación. Lo méjor es 
que te eches hacia atrás de forma constante 
cuando esté suspendida en el alre y, Justo des- 
pués de que el enemigo realice su ataque, 
avances para marcarte un potente combo 
abrso. Sí te quieres asegurar la victoria, consi- 
gue que las tres barras del superataque estén 
arebosar y luego entra a matar con un ataque 
diosa del trueno aéreo desde una distancia 
prudencial 


Para vencerla; Lo más usual es que Tor- 
menta intente levitar para esquivar el 
alcance de tus ataques. Utiliza un movi- 
miento aéreo especial o dale un buen 
puntapié de repente para que se dé de 
morros contra el suelo, donde la podrás 
poner a caldo. 


Fénix dispone de algunos ataques especiales 
que dejan fuera de combate al más gallito. 
Aunque sus ataques fénix de fuego achicha- 
rran a sus enemigos a poca distancia, tam- 
bién pueden alcanzar a los más lejanos des- 
plazándose por el alre. Sus superataques no 
sólo dañan muchísimo, sino que también 
confunden a los rivales de forma temporal. 
Con la práctica suficiente en el modo de 
estudio Independiente, Fénix.es una de las 
luchadoras más temibles de X-Men 


Para vencerla: Cuando la controla el 
ordenador, vencer a Fénix es pan 
comido. Los que consigan apañárselas 
después de uno de sus ataques de con- 
fusión (que va y te cambia los contro- 
les), no tendrán problema para darle 
una buena tunda., 


Aunque parezca sorprendente, la Bestia es el 
mutante más ágil de todos Sus ataques especia- 
1es, e Incluso los normales, conseguirán amilanar 
alos oponentes más fieros Además, su estilo 
acrobático consigue que el efecto de sus com- 
bos sea letal La longitud de sus brazos le propor- 
ciona un alcance excepcional (parecido al de los 
bastones de Gambito) y es fa mar de rápido No 
obstante, Incluso con sus potentes e increibles 
súper ataques, es fácil que le arrinconen en una 
esquina, de modo que (0 mejores inmovilizar al 
contrincante en el suelo o resizar un simple 
combo aéreo, 


Para vencerle: La mejor estrategia para 
darle su merecido a la Bestia de forma 
más o menos rápida es lanzar un contraa- 
taque y utilizar la defensa hasta que lle- 
gue el momento oportuno de realizar un 
ataque rápido o un ataque especial corto. 


ATAQUES ESPECIALES: 

Seguro y. 0 
Seguro 2 y, e0 
Seguro 3 1,e0+0 
Blackjack €>+0 
Blackjack 2 €>:0 
Blackjack 3 € >+0+0 
Bastón de elevación e>+0 
Bastón de elevación 2 €>:+0 
Bastón de elevación 3 €. >+890+0 
Blackjack aéreo 43,.>0 
Blackjack aéreo 2 tn 1€0O 
SUPERATAQUES: 

Bastón cargado y,£90+0 
Truco de cartas y, €0+0 
Recogida 52 cartas 2>+0+0 
COMBOS: 

Combo cadena 1 0.9,0,0:9 
ATAQUES ESPECIALES: 

Relampago bala yeo 
Relámpago bala 2 yeno 
Relámpago bala 3 ye 0+0 
Taladro eléctrico €>+0 
Taladro eléctrico 2 €>+0 
Taladro eléctrico 3 €. >+0+0 
Rayo €>+0 
Rayo 2 e>+0 
Rayo 3 €>+80+0 
Electricidad estática n/4+0 
SUPERATAQUES: 

Fuerza estática O0tO 
Taladro hiper eléctrico >, >+0+0 
Diosa del trueno >.>:+0+0 
Diosa del trueno aéreo 1/4. >0+0 
COMBOS: 

Combo cadena 1 0,9,0,0.0+0 
ATAQUES ESPECIALES: 

Bengala terrestre y, 2>.9 
Bengala terrestre 2 y,>.0 
Bengala terrestre 3 4 >0+0 
Pájaro de fuego 114, >0 
Pájaro de fuego 2 ny>0 
Pájaro de fuego 3 1/4>00:+0 
Flecha abrasadora 114.50 
Flecha abrasadora 2 14,>0 
Flecha abrasadora 3 14>0+0 
SUPERATAQUES: 

Confusión metafísica 1,€,0:+0 
Flecha ardiente 5t ye. 9+0 
Vuelo abrasador 4, >,0+0 
Vuelo abrasador aéreo 14.€,0+0 
Proyectil de empatía 23.€.0+0 
COMBOS: 

Combo cadena 1 0.0,0.0+9 
ATAQUES ESPECIALES: 

Patada con voltereta sobre las manos veo 
Patada con voltereta sobre las manos 2 yen 
Patada con voltereta sobre las manos 3 ye 0+0 
Tropezón esa 
Tropezon 1 y,eO 
Tropezón 2 y,£ 0+0 
Torpedo azul IO 
SUPERATAQUES: 

Infierno animal 1,>.0+0 
Rifirrafe sísmico 1>.0+0 
Atope £>.01+0 
COMBOS: 

Combo cadena 1 0.8.8.0.0 
Combo cadena 2 y+0,1+80,1+0.1+0 
Combo especial 1 0,0,4,€.0 
Combo especial2. J.€,0,4+80+0,1.€.0+0 
Supercombo 0.9,0.0.4.>.0+0 


¿Combo especial 1 
¿Combo especial 2 


¿ Combo cadena 2 y+0,1+0,1+0 
Combo especial 1 0,0.0.€.>.0+0 
Combo especial 2 

1+10,€>0+0, £,>+0+0 

: Supercombo 0,806,0,9+0,4,€.0+0 

: Combo maestro 

¿ 0.0.4+0,€.5>.8+0,5,>+0+0 
COMBOS AÉREOS: 

í Combo cadena 1 1+0+0.10.0,0 

: Combo cadena 2 1+0+0,10,0 


3 Combo especial 1 


£.>9+0,1,0.0, 0,0,4,>,0 


: Combo especial 2 


1+0,£,>0+0, 10.0,0,0,0+0 


¿ Combo maestro 


1+0,€>.0,€£,50+0.>>+0+0 


Combo cadena 2 
1+0,1+0.1+0,.1+0+0,0+0 
Combo especial 1 0,4, €,0 
Comboespecial2. (0,0,0,€.>,0,£.>,89+0 
Supercombo 0.80,0.0,>.>+0+0 


Combo maestro 
0.0.1+0,4+0+0,>>+0+0 


COMBOS AÉREOS: 

Combo cadena 1 0,0.1+0+0.1,0.0,0 

Combo cadena 2 1+80+0,10.0,9+0 

Combo especial 1 
0,0.€£.>.9,10.9,0+0.9+0 

Supercombo 


0,0.£.>.0.10.8,0,0,4.>0+0 


Combo maestro 
€£>0,€>0+0.10.4,>/0+0 


Combo cadena 2 v+0.4+90,4+0,4+0 
0,0.0,4,> 


y+04+0,4+0, 1,3,0 


: supercombo 0,0,4+0,4,€,0+0 

3 Combo maestro 0,0,0,4,€,0+0 

: COMBOS AÉREOS: 

3 Combo cadena 1 0,0,4+0,1.9,0,0, 
Combo cadena 2 y+0,4+0,10,0, O 
Combo especial 1 0.9,.14+0,t.d.> 0+0 


Combo especial 2 
y+0,4+90,4+0, 4. >.9+0 


Supercombo 
0.9,4+0,0,10,0,.4,£.0+0 
: Combo maestro 0.0, )+0.4+0,4,>,0 +0 
Combo maestro 0,9.0,0.0+0,4, >,0+0 
COMBOS AÉREOS: 
Combo cadena 1 0+0,1,9.0.0 
Combo cadena 2 0,9.0+0,10.8,0,0.0 
Combo especial 1 0:0,1.0,4+0 


Combo especial 2 
1+0,14+0,0+0. 1,0,0,9,0,.1+0 


Combo maestro  3,0,0+0,1 0.9, O,1+0 
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SAPO 


Estilo de combate: Suelo 
Ataque: 
Defensa: 


Curva de aprendizaje: 


Q 
+ 
MISTICA 
Estilo de combate: Suelo 
Ataque: 
Defensa 
Curva de aprendizaje y 


DIENTES DE SABLE 


Estilo de combate: Suelo 


Ataque: y 
Defensa: 


Curva de aprendizaje: ? 


MAGNETO 


Estilo de combate: Levitación 
Ataque: $ 
Defensa: 

Curva de aprendizaje: 


Sapo es un luchador totalmente versátil. Es 
rápido tanto en el alre como en el suelo, de 
modo que puede desconcertar con facili- 
dad a su adversario. Puede ganar utilizando: 
ataques simples y especiales. Además, los. 
ataques con la lengua le permiten Inmovili- 
zara sus rivales y sus proyectiles veneno- 
sos alcanzarán al oponente desde cual- 
quier parte, por lejana que sea, Utiliza el 
salto de la rana para escapar cuando te 
acortalen en una esquina. 


Para vencerle: Utiliza series de pata- 
das aéreas y saltos defensivos para 
responder a los ataques aéreos del 
Sapo, También es aconsejable esqui- 
var sus lengua y sus vómitos veneno- 
sos. Los personajes que pueden levi- 
tar son los que lo tienen más fácil si 
quieren probar las ancas de rana. 


La mayor parte de los ataques especiales 
de Mística se basan en su Cañón de 
plasma, ya que puede utilizario a poca dis- 
tancia para chamuscar a sus enemigos o a 
larga distancia para pararles les con 
ráfagas cortas de disparos. Con algo de 
práctica no tendrás problema para mante- 
ner la guardía a lo lejos y luego agacharte o 
saltar para realizar ataques. Su! mbos 
también constituyen una sok la mar 
de ple para ganar, ya que la mayor parte 
termina con una luvía de fuego mortifera 


Para vencerta: Tendrás que ser 
rápido, de modo que es posible que 
tengas que intentario un par de 
veces. Lo ideal es que consigas saltar 
sus disparos y esquivar sus asaltos 
aéreos con relativa facilidad. 


Dientes de Sable es un tipo enorme y muy 
potente, capaz de realizar ataques frenéti- 
cos y de machacar a sus enemigos con 
ataques especiales con salto. Desgracia- 
damente es lento y, por tanto, un blanco. 
fácil para los oponentes más ágiles. A 
causa de su falta de manlobras defensivas, 
resulta un personaje ideal para Jugadores 
que dan la tálla con oponentes que dispo- 
nen de una variedad limitada de opciones. 
Un reto con todas las letras. 


Para vencerle: No te decantes por 
ataques cortos o especiales porque 
en cuanto hayas realizado tu movi- 
miento te quedarás indefenso. Lo 
mejor es que te mantengas lo más 
lejos posible de sus fauces mortales 
y saltes por encima de él antes de 
realizar un combo aéreo. 


Magneto es capaz de mostrar su lado más 
agresivo a través de sus potentes combos y 
ataques magnéticos especiales que pueden 
dejar fuera de combate a sus enemigos en 
un periquete, En cuestión de defensa se 
vale de su habilidad para manipular a los 
oponentes desde la distancia. Te costará 
pillarie el tranquillo, pero pronto te darás 
cuenta de que realizar sus superataques es 
rela mente fácil, Con este tipo de pa 
pocas veces te verás sometido 
podrás Jugar a tu antojo con tus ri 


Para vencerle: Con los poderes que 
tiene, no es extraño que Magneto pre- 
fiera luchar a distancia, de modo que 
mantenio en el suelo y utiliza un mon- 
tón de combos. Ten cuidado porque a 
menudo utiliza sus potentes llaves 
cuando menos te lo esperas. 
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ATAQUES ESPECIALES: 
Venenoso 

Balanceo trasero 

Salto lily pad 

Deslizamiento de renacuajo 
Patada taladro 

Trampa voladora 


SUPERATAQUES: 
Puntaple de rana toro 
Patas locas 

Sapo volador 


COMBOS: 
Combo cadena 1 
Combo cadena 2 
Combo especial 1 
Combo especial 2 
y+0, y +09, 


y4+0,1+0.4+0 


ATAQUES ESPECIALES: 
Tiro ala cabeza y 
Tiro sorpresa y. 
Barrepiernas 420 
Tiro de ocasion y 
Tiro de ocasión 2 y 
Tiro de ocasión 3 y, € 

Tiro rayo aéreo 


SUPERATAQUES: 
Tiro a las tripas 
Rafaga revólver 
Ráfaga revólver aéreo tv, 
Entusiasmo 


COMBOS: 

Combo cadena 1 O, 
Combo cadena 2 
Combo especial 1 
'Cornbo especial 2 0.8. 


+ 


ATAQUES ESPECIALES: 
Arañazo polvoriento y 
Trituradora corporal y, 
Trituradora corporal 2 y 
Trituradora corporal 3 ye 
Tratamiento lll 

Picadora nm 


SIUPERATAQUES: 
Asistencia mutante 0,0, € 
Martilleo de garras ny+0 
Aporreo en el suelo ye 0 
Fuerza desenfrenada 


COMBOS: 
Combo cadena 1 0,0, 
Combo cadena 2 y+9 y 

Combo especial 1 so 
Combo especial 2 


++++ 


ATAQUES ESPECIALES: 
Chorro magnético 

Chorro magnético 2 

Chorro magnético 3 

Tentación magnética 

Teritación magnética 2 

Tentación magnética 3 

Inyección de fuerza 

Inyección de fuerza 2 

Inyección de fuerza 3 


SUPERATAQUES: 
Hiperimpulso magnético 
Chorro electromagnético 
Tentación con conmoción cerebral 


COMBOS: 
Combo cadena 1 
Combo cadena 2 
¡Combo especial 1 


+ 
cctee 


OL yO, 


€ 
any 
660600098660 


+++ 


ñ 
y 
+ 


0-04 


080.0 : 
+0.4+04,>.0 : 
y+0,1+0,4>0 : 


: Combo maestro 


: COMBOS AÉREOS: 
: Combo cadena 1 0.10.0,0 
: Combo cadena 2 1+9,1+0+0,10,0,0 
: Combo especial 1 04.30 
Combo especial 2 


¡ Supercombo 


¿ Supercombo 


1+0,1+0,4+0,4+0+0.4,-.0+0 


: Combo maestro 

j 9.0, 4+0+0.4,€,0+0.4.>.0 
¡ COMBOS AÉREOS: 

¿Combo cadena 1 8+0.1,0,9.0.0 
¿Combo cadena 2 8.0,0,10+0 
: Comboespecial1 y +0,14+0,0+0,1,0,4+0 
: Comboespecial2  »+ a, ,0,10,0,0,4+8 


¿ Combo maestro 


y+0,4+0+0,4,€0+0,10,1+0 


Supercombo 0,0.0,4.-.0+0 
Combo maestro 0.9.0,0.4,.>.9+0 
COMBOS AÉREOS: 


Combo cadena 1 0.0,0,18.0,0 
Combo cadena 2 


1+0.1+00:+0.10,0,0,0+0 
Combo especial1 0,0,0+0,1.0,0,0.4,>,0 
Combo especial 2 
y, £0+0,10.9,0.4,>/0+0 
Supercombo 
0,9.0.0,1,0,0,0+0,1,-,0+0 


Combo maestro 
0,0.4,£0+0,10,0,0,4,€.0+0 


supercombo 
v+0,1+0,4+0,4+0,4,€0+0 


0,0,0.4,€£0+0 


1+0,4+91+0:+0,1,0,0,.4,>,0 
1+9,4+0+0,10,9,0.1+0+0 


: Combo maestro 


0,0.1,€£.0+0,10,80.0.4+0+0 


Combo especial2. +89, 4+0,4 +0), y 
Supercombo v+0.1+9,4+0,y 


Combo maestro 
+£,>+9+0,0,0,4,>.0+0.4,>,9 


COMBOS AÉREOS: 


Combo cadena 1 +,>,0+0,1.0,0,0 
Combo cadena 2 


0,9,0,4.>,0+0.1,9,0,0.0 


Combo maestro 


£.>,/0+0.1,£,0+0,1,9.0,0,0 
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Kaoses una buena baza gracias a unos 
combos de combate a poca distancia 
decentes y súper ataques desde lejos. 
Desgraciadamente, su medidor de SMI 
tarda tanto en recargarse que muchas 
veces le acorralan en desesperadas 
peleas cuerpo a cuerpo que, normal- 
mente, plerde. 


Para vencerle: Mantén a Kaos bajo 
presión con ataques rápidos y no 
tardará en derrumbarse. Le gusta 
usar su Explosión de pulsaciones y 
su Ráfaga cósmica. Site mantienes 
a salvo de este par de ataques, ten- 
drás la victoria al alcance de tu 
mano. 


Estilo de combate; Suelo 
Ataque: 
Defensa: 


Curva de aprendizaje: 


Rondador Noctumo, posiblemente el mejor 
luchador del juego, cuenta con unos mov 
mientos a los que es fácil pillar el tranquillo 

y que resultan devastadores una vez los tíe- 
nes por mano. Sus movimientos de tesetrans 
porte le permiten desparecer y reaparecer en 
diferentes posiciones en la pantalla, lo que le 
hace superior en lo que a defensa concierne 
Por otra parte, esta estrategia le convierte en 
el luchador más impredecible £s rápido e 
incluso sus ataques más básicos golpean con 
fuerza más de una vez, lo que te permitirá 
encadenar combos como si de coser y cantar 
se tratara 


RONDADOR NOCTURNO 


Estilo de combate: Suelo 


segundo 
, lo que te brinda 
una ocasión de oro para darle caña 


Forja es difícil de controlar, de modo que 
ganar resulta la mar de gratificante. 
Sobrevive bien en combates cuerpo a 
cuerpo, y en cuanto le pilles el tranquilo a 
los múltiples objetivos de sus 
pistolas/granadas, podrás alcanzar a tus 
rivales desde donde te plazca. Sus com- 
bos resultan abrumadores cuando se sin- 
'cronizan correctamente y sus ataques 
especiales no se quedan cortos. 


Para vencerle: Deja que te acorrale 
en un rincón antes de sorprenderle 
con un combo aéreo. 


“a... _ ai 
Estilo de combate: Suelo 
Ataque: 

Defensa: : 
Curva de aprendizajes 


Los ataques y movimientos de Picara for- 
man combos de forma fácil y resultan lo 
suficientemente potentes para provocar 
mucho daño sin demasiado esfuerzo. Su 
mejor defensa es echarse atrás constan 
temente para colocarse fuera de alcance 
de su oponente mientras se mantiene 
suspendida en el aire. 


Para vencería: Si pretendes darie 
una buena, utiliza combos y combos 
aéreos: los ataques sencillos sólo 


OCDE 


Estilo de combate: Levitación 


Ataque: 
Defensa: 


buen patadón antes de que huya. 


Curva de aprendizaje: 


ATAQUES ESPECIALES: 
Explosión de pulsaciones 
Explosión de pulsaciones 2 
Explosión de pulsaciones 3 
Combo de patadas sensacional 
Combo de patadas sensacional 2 
Combo de patadas sensacional 3 
Puñetazo caos acelerado 
Puñetazo caos acelerado 2 
Puñetazo caos acelerado 3 
Explosión de pulsaciones aérea 
Explosión de pulsaciones aérea 2 


SUPERATAQUES: 

Ráfaga cósmica y, 
Ráfaga cósmica aérea my 
Desastre universal € 
Explosión omnipotente € 


COMBOS: 


ys 


e 
o 
,3 


San 
00606000IGO 


y 


eteectectos 


vor 


»> 
ee 


ATAQUES ESPECIALES: 
Teletransporte 
Teletransporte 2 
Teletransporte 3 
Teletransporte aéreo 
Telecuchillada 
Telecuchillada 2 
Telecuchillada 3 
Trayectoria inversa 
Trayectoria inversa 2 
Trayectoria Inversa 3 


eS 
CESUTE 
yynOnn 


> 
e 
4 


47 
y y 
eo 
yy 
00066ABVOAA 


SUPERATAQUES: 
Excursión popular 
Telecombo 

High In the sky 


COMBOS: 
Combo cadena 1 


ATAQUES ESPECIALES: 

Descarga de proyectil 

Descarga de proyectil 2 

Descarga de proyectil 3 y> 
Lanzamiento de misil y 
Lanzamiento de misil 2 y, 
Lanzamiento de misil 3 ye 0+ 
Pistola trampa y, €, 
Lanzamiento de mina mt 


SUPERATAQUES: 

Semiautomático 

Barril abrasador 4 
El Neutralizador 

Fuera de órbita 


COMBOS: 
Combo cadena 1 AS) 
Combo cadena 2 
Combo especial 1 


ATAQUES ESPECIALES: 
Parte-mandíbula 

Parte-mandíbula 2 
Parte-mandíbula 3 

Gracia sureña y 
Habilidad absorbente y, 
Inmersión de altura 

Inmersión de altura 2 

Inmersión de altura 3 ny 


SUPER ATAQUES: 
Drenaje energético 

Golpe KO 

Golpe rompe-huesos 
Golpe meteórico 


COMBOS: 
Combo cadena 1 8. 
Combo cadena 2 ES 9, 
Combo especial 1 


€ 
y 

o 
+ 


Combo cadena 1 0.8.0.0 
¿Combo cadena 2 y+9,4+0,4+0,4+9+0 
: Combo especial 1 0.0,0.4,€.0+0 

Combo especial 2 

0.0,0,0.1+89+0,1.€.0+0 
3 Supercombo 0.8,0.0+0.4,>.9+0 
: Combo maestro 
: 0,9,0+0,€.>.9+0,14.>0+0 
: COMBOS AÉREOS: 
¿ Combo cadena 1 9+0.10.0,0 


3 Combo cadena 2 


1+0,4+0,0+0,1,0.9,0,0,0+0 


¿ Combo especial 1 


0,0.4.£.0+0,10,0.4,>.0 
Combo especial 2 
1+9+0.4,€,9+0.10,0.4,>.0 
Supercombo_ 4, >,9+0,1.0,0,0.4,>,89+0 
Combo maestro 
£.>.0+0.110,0,0,0.4,>.80+0 


Combo cadena 2 1+0,1+91+0,4+80+0 
Combo especial 1 


0,0.0:0.4,>.0+0 
Combo especial 2 


1+0,14+0.1+0+0.4,>,0+0 
Supercombo 


v+0.4+0,4+0,4+0.4,>.0+0 


Combo maestro 0,9,0,4+80+0,4,>.0 
COMBOS AÉREOS: 

Combo cadena 1 0,10,0.0 
Combo cadena 2 0.9,0,10.0 
Combo maestro 1+0+0,0,10,0,0+0 


Combo especial 2 0.1,>,0+0 
Supercombo 0.9,0,0.0+0.4,>8+0 
Combo maestro £>.09+0,4,>9+0 
¿ COMBOS AÉREOS: 

Combo cadena 1 0+0,10,0,0 
Combo cadena 2 y+0+0,110,9,0,0 
Supercombo 0+0,10.89,0,0.4,€,0+0 
Combo maestro 


06.0.0:0,10.0,0.9.4,€,0+0 


Combo especial 2 0.9,0,.4,>.9+0 

Supercombo 0,9,0.0,€.>.0+0 

Combo maestro 
6,0,.0,0+0.4,>0+0,€.>/0+0 

COMBOS AÉREOS: 

Combo cadena 1 1,,0,1.0,0,0 


Combo cadena 2 1/+0,1:0,0,1,0,0.0 
Combo especial 1 

0,.0,0.4,>0+9,14+0+0 

1+90,0.10.9,0,0,4,>0+0 


Combo maestro 
0.0,9,4.>.0+9,1,0,0,4,>,0+0,0 


Supercombos 
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“za X-Men: Mutant Academy 2 


Cómo desbloquearlo todo y vivir una fiestecita en la piscina con la Patrulla X 


Oculto en lo más profundo de X-Men: Mutant Aca- 
demy 2 se encuentra un nivel secreto en el que cier- 
tos gamberros mutantes se han quitado la ropa de 
faena y se han enfundado sus correspondientes biki- 
nis y bañadores marca paquete para disfrutar de una 
fiesta en la piscina. No obstante, como son X-Men 
hasta la médula, además de haraganear junto a la pis- 
cina también tienen tiempo para tirarse los platos a la 
cabeza y liarse a mamporrazos los unos con los 
otros. Para conseguir el nivel de la fiesta (también 
conocido como Pool Party), tienes que desbloquearlo 
todo todito todo. Existen dos maneras para conse- 
guirlo: una fácil y una difícil. Si te decantas por la difí- 
cil, prepárate para luchar con un sinfín de mutantes 
un montón de veces, pero si eres listo y eliges la fácil 
lo único que tienes que hacer es introducir el código 
siguiente: 


Desbloquear todo 
En la pantalla principal, pulsa 82, luego yy 
nuación, (8, 0, 0D, (9. 


Una vez hecho esto, pasarás al modo versus y la Pool 
Party aparecerá como una de las opciones en la 
selección de campos de batalla. 


Y que no se te vaya a olvidar embadurnarte 
con crema solar... 


A a 


,] 
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Cb 46: Destruction Derby Ma, Star Rede 


Pl5yStation 


Magazine 
FINAL 
FANTASIA 4000) 
a (e á 


Spa? 


e ' 


£0 32: Chicks Mon, lomo Cria: Preyecto Vida, 

Margo A laz en la espiral del Cmpo, Astária: Lo 

Batalla de (su Estas, Frogger 2. Crichas 2008, Me 

PocMn y Ro-Bolt 2 Lomas jegablen). Adomás, 

védaco de Tomi Reider: Carece, Syyre: lada 
del Droga 


playstation 


Magatine 


CU Sl: dosnes jogublos de Hue is the Dark 13 The 
ne alghtiare, Ases Esas, Mtadired 2, Manic 
FIA, destruction Bert, Astirie ¿orgos disparata- 


Mos y TUCA 2. Además, sites de ISS Deo Eenlatios 2, 


Mort 1he Cirickno y Tha Sompaaas Meesticag 


Recorta por al 
> [=] 


Población 
Provincia: 
Teléfono 


onsigue los números anteriores de PlayStation 
Magazine a 5,95 € (990 ptas.) cada uno 
(+ 2,40 € [400 ptas.) de gastos de envío) 
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CB 82 Chichos Sun, laa Crisiz: Proyecto Fado, Bega 
6 las an le espiral del tiempo. Atrio le hatala de 
Los Guñan, freggar 2, Crichet 2000. Us Pur-bas y Do 
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CD 82: Maz Mafimas's Pro BRA. Drtoar 2, ¿aid 
sclera ser aillczario), Logan el Oragues, los 
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Manéy 2 Cumblo Roand 2 Lomas jupahirs!. Además, 
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playstation 
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CD $7: demos jepables de 155 Pro Exelacias 2, Mat 
Mafia Pre ENYA, lay Stary Rae, Speed reales, 
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Nombre del titular: 


DP 


sas  PEPPO Y LODO 


*PERRO Y 
LOBO 2 rParnTe 


PARA ESTA CLASE MAGISTRAL NECESITARÁS: 


Selección PAJARITOS PIADORES QUE DEN VUELTAS SOBRE TU CABEZA AL RECIBIR UN GOLPE (y 
de nivel UNA MATRÍCULA DE HONOR EN SIGILOfWY SALSA DE MENTA [A 
A NIVEL 9 ¿ne MI al ¡ 0) el robot 
O ¿TÚQUE = 
HARÍAS? p87 
O NIVELIO — p87 
O NIVEL 11 pes MB G Cuidado con las minas que hay 
onveríz psi MS y á en el trayecto hasta el primer punto. 
enveii pa A Note molestes en desactivar la Mina desactivable Ú 
enmven1a pos MA === negras y esquiva las grises con tem- pea Le Sonia 
+ ” " a ncia ie 
O NIVELA5 P95 porizador; llega al punto uno calculando bien el ua 


momento de pegar los saltos para que las bom- 
bas no exploten. Pide la goma elástica en el 
buzón, recógela y vete al punto dos trepando 
por la enredadera del acantilado. 


Ve al árbol al buzón. El cocodrilo te ¡ 
que tiene una — seguirá, pero (risita) le Relo 
mina desacti- — pillará la explosión de la secre 0) 
vable cerca. mina. En el buzón, encarga 
Desactívala y recógela. el mando a distancia y 


Activa el mando a distancia y 


Luego ata la goma elástica vuelve a subir de un brinco. lleva el robot al primer buzón. 
al árbol y selecciona la Ve a la mina cerca del A 
mina para sostenerla. árbol, desactivala y recó- o 
Déjate caer, colócalaenla  gela, ata la goma elástica al ligero, para que cruce el tablón 
posición mostrada y vuelve — árbol, déjate caer (evitando pondre 

a saltar arriba antes de que - las minas grises) y hazte 

el cocodrilo te hinque el con el mando a distancia. 

diente. Rebota de vuelta arriba y 


Ahora baja de un salto MÁS — vete tan contento al punto 
ALLÁ de la mina y dirígete tres. 
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Activa el robot y ponlo 
en el extremo cercano del 
balancín. Desactiva el 
robot y salta al balancín 
para enviarlo al saliente. Actívalo de 
nuevo y colócalo en el ascensor. 
Desactívalo y acciona el interruptor 
para que el robot suba al nivel supe- 
rior. Reactívalo y haz que pida el dis- 
fraz, y luego que vuelva y recoge el 
disfraz. Ponte el disfraz de conejo y 


Al pie de la 
enredadera, 
quítate el disfraz 
de conejo cuando 


el radar de Sam esté en 
verde. Encarámate por la pri- 
mera enredadera, salta y 
agárrate a la segunda; hazlo 
sólo cuando Sam mire al otro 
lado. Una vez arriba, vete al 
árbol del punto seis, 


Lucas se enfadará y hará girar el car- 
tel para que se levante la veda del 
conejo. Después de que Elmer Gru- 
ñón te pille, planta la mina en la 
pasarela que hay entre el área de 
Lucas y el cartel indicador. Salta por 
encima de la mina y haz girar el car- 
tel para que sea temporada de caza 
del pato; ¡Lucas recibe su merecido! 
Ya puedes usar el disfraz de conejo 
sin que Elmer te moleste. 


Cuando estés a salvo 

detrás de Sam, quítate el 

disfraz de conejo. Selec- 

ciona el mando a distancia 
y activa el robot. Llévalo al terreno de 
lechugas y afana una. Saltará la alarma 
y Sam irá a por el robot. Desactiva 
enseguida el mando a distancia, méte- 
telo en el bolsillo y roba una oveja. 
Ponte otra vez el disfraz de conejo y 
vete al punto cinco. 


Viaja por el mundo 
con pistola en mano 


Haz del sigilo tu /eít 
motiv 


Y acaba con los 
enemigos de una vez 


Ata la goma por todas 


elástica al árbol 

y vete de un 

brinco al área de 
debajo. Captura la oveja, 
vuelve arriba con el rebote, 
déjala caer y desactiva la 
goma. Si quieres hacerte con 
el reloj secreto, consulta el 
recuadro de la izquierda. Pilla 
la oveja y llévala a la meta. 
Bien hecho. 


Con la guía más 
completa de Syphon 
Filter 3 que puedas 
encontrar 


viene de la página 11 


¿TÚ QUEMARÍAS? 


Opción seleccionada (B 


Considerando el tamaño de semejante 
bestia, la precaución es tu mejor arma. 
Plensas que lo mejor que puedes hacer 
es correr hacia el Interior del edificio 
tan rápido como puedas. ¡Felicidades, 
vives para luchar otro día! 


¡Lo conseguiste! 


EL MES QUE VIENE 
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NIVEL 10 - Mi castillo por una oveja 


Este nivel contiene varios 
cañones sobre rieles que van 
| de acá para allá; pasa por delante 
le: de uno y te disparará. No obstante, 

si vas por la sombra no te dará. 
Ahora usa el buzón para pedir el bote de miel y 
luego recógelo. Para conseguir los relojes 
secretos, consulta nuestros consejos. Acto 
seguido, dirígete al cañón. 


Tarro de miel 


mu Dispara el cañón para alcanzar 
> Y las colmenas del otro lado del 
"1 nivel. Luego, y con cuidado, haz 

2 que las abejas pasen de árbol en 

árbol en los puntos tres, cuatro y cinco. 


ME Mueve la cañería b a la dere- 
¿A L cha y arriba, de forma que salga 


Ve ala parte de delante del 
castílo y mira a la derecha de 
la entrada principal en la aber: 
tura bloqueada con pedruscos. 
Mueve la cañería un poco a la 
derecha. Ahora mueve la b 
abajo y a la Izquierda hasta que 
se alínee con los peñascos de 
la pared. Vete al cañón del 
punto dos y dispáralo contra 
las rocas. Enflla el pasadizo 
para dar con el reloj 


l | de la línea de fuego del cañón del 
Lal punto dos. Ahora dispara el 
cañón hacia la colmena del punto cuatro. 
Las abejas se irán ahora a la colmena del 
punto cinco. 


1 Mueve la cañería b de forma que 
1 se alinee con el cañón del punto 
| dos. Mueve la cañería a para que se 
2 alinee con la cañería b. Ahora dis- 
para el cañón del punto dos de manera que la 
bala golpee el árbol del punto tres. Las abejas 


pasarán al punto cuatro. o 
k == 2 arriba la cañería d hasta que 
/ quede sobre el interruptor que 
abre la puerta. Mueve la cañería c a la dere- 
cha, a través de la puerta abierta (evita los 
cañones usando las sombras). Alinea la cañe- 
ría c con la d. Ahora baja la cañería d hasta 


Usando las rocas para escon- 
derte del cañón, mueve hacia 
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15 Una vez en el vestíbulo, pon la 
-_) Í oveja en un interruptor y ponte tú 
a "en el otro para abrir la puerta, Vete 
HÉ2 al otro extremo de la gran sala y 
aparecerá un monstruo. Vuelve a la entrada, 
pilla la oveja y colócala en la sala, lejos del 
alcance del monstruo. Cuando éste lance una 
onda de choque, salta y corre a su alrededor 
en sentido contrario a las agujas del reloj 
usando (O) hasta que caiga. Deja caer la oveja 
sobre el botón para poner en marcha la rueda 
dentada. Salta a las plataformas del lado dere- 
cho de dicha rueda. Al hacer 
esto mueves una lente frente 
a una luz. Hazlo cuatro veces 
para iluminar parte de la sala. h 
Repítelo dos veces, 


que se alinee con el cañón del punto dos. 

Ve al área de la colmena del punto tres. 
Deposita el tarro de miel en el lado derecho 
del balancín. Salta al lado izquierdo, envián- 
dole la miel a Sam. Dispara el cañón contra la 
colmena del punto cinco. Cuando las abejas 
ataquen a Sam, pilla una oveja y llévala a la 
entrada del ganado. 


Perro y Lobo 


AP 


PlayStation 


NIVEL 111 - Vamos de pesca 


2% Pide el imán y la caña de pescar 
en el buzón. Recoge el imán. La 
caña de pescar ha caído al otro lado 
del enlodado río del cocodrilo, Ve al 

cañón, actívalo y alinéalo en horizontal con el 
cocodrilo y en vertical justo por encima de las 
almenas que hay en lo alto del muro. Dispara el 
cañón para eliminar al cocodrilo, brinca sobre 
él para cruzar el fango y hazte con la caña de 
pescar. Dirígete al punto dos. 


saliente de encima. Ve por él 

hasta estar sobre la bala de 

cañón. Pulsa 82 y combina la 
caña de pescar con el imán. Selecciona la 
caña de pescar y bájala para atraer la bala 
de cañón. Súbela, llévala a la derecha y baja 
la bala hasta el interruptor a fin de abrir el 
rastrillo para entrar en el área de Sam. 


' Usa los bloques para llegar al 


Caña de pescar 

Mando a distancia 
Lechuga 
Imán 


gradual 
mente la mina de delante de. 
los bloques Una vez que la 
'mína esté junto a los pedrus- 
cos, deja que el cronómetro lle- 
gue a cero. Déjate caer y cruza 
el pasadizo recién abierto para 
agenciarte el reloj secreto. 


Primero, con- 

sulta los conse- 
- jos de la 

izquierda para 
ver la mejor forma de echarle 
la zarpa al reloj secreto. 
Sube a saltos por los bloques 
para llegar al saliente y 
avanza hasta estar encima 
de la primera mina. Activa la 


FEB 


caña de pescar y baja el imán 
hasta ella. Cuando la mina 
explote, déjate caer y recoge 
la lechuga. Salta de vuelta 
arriba y ve tirando hasta 
estar encima de la primera 
oveja. Pulsa 82, deshaz la 
combinación de caña de pes- 
car e imán y combina la caña 
con la lechuga. Activa la caña 


y baja la lechuga para atraer 
a la oveja locuela. Haz que 
vaya hacia el interruptor para 
abrir los dos rastrillos. Ahora 
atrae a la otra oveja para que 
haga bajar el rastrillo. Cruza 
el rastrillo superior y sigue 
hacia el punto cuatro, 
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Es hora de deshacerse de ese exceso de grasa gracias a las muchas cintas transportadoras de este nivel, 


Déjate caer cerca 
de la oveja a la que 
has atraído. Llévala 
al ascensor de 
madera inferior y las dos baldo- 
sas de piedra más oscuras cede- 
rán bajo tu peso. Cruza las baldo- 
sas solo y luego selecciona la 
lechuga y ponla en el ascensor. 
Regresa al siguiente nivel (recoge 
la lechuga por el camino) y usa la 
cinta transportadora para hacer 
subir a la oveja. Pide el mando a 
distancia en el buzón. Vete a la 
otra cinta y haz subir el segundo 
ascensor hasta dejarlo sólo un 
poco por encima de la mitad del 
muro, Salta desde la cinta al 


ascensor, y desde éste al nivel 
superior usando un salto doble. 
Déjate caer un nivel y haz bajar 
el ascensor hasta el suelo 
usando la cinta transportadora. 
Pon la oveja en el ascensor, 
ponte tú y usa el mando a distan- 
cia para activar el robot. Deja al 
robot en el suelo y haz que use la 
cinta transportadora para que 
Ralph y la oveja suban. Desactiva 
el mando a distancia y saca a la 
oveja de ahí. Déjate caer, pon el 
robot en el ascensor, hazlo subir, 
saca al robot, pon el ascensor 
justo por encima de la mitad de 
la pared y salta encima de él. A la 
siguiente sala se ha dicho. 


Coloca a ese prodigio lanudo junto a la plataforma de 
madera. Ponte en ella y activa el robot. Ponlo en la cinta 
transportadora y mueve la plataforma al otro lado. Desactiva 
el robot y pon a Ralph en tierra firme. Deposita una lechuga 
en la plataforma y ponte luego en la segunda cinta para que vuelva al 
otro lado. La oveja irá a por la lechuga y se subirá a la plataforma. Pon 
también en ella al robot y luego mueve la plataforma al otro lado. 
Saca al robot y la oveja de la plataforma. Usa la cinta transportadora 
para mover la plataforma contigua al interruptor (te hará falta más ade- 
lante) y después ve a la siguiente área. 


Poneos tú y la oveja en la plata- 
forma de madera. Activa el robot y 
haz que use la cinta. Cuando las 
plataformas se alineen, desactiva 
el robot y llévate a la oveja para poneros 
ambos en la segunda plataforma. Reactiva el 
robot y usa el mismo método para llegar a la 
tercera, y luego arriba del todo del área. Pasa 
al punto siete. 


Usa el mando a distancia para 
traer el robot hacia ti. Usa una 
lechuga para poner a la oveja en el 
ascensor, luego activa el robot, haz 
que le dé al interruptor y tú y la oveja subireis, 
Agarra la oveja y déjate caer hacia el área de 
inicio. 


7 


Perro y Lobo ;...... 


NIVEL 12 - La ciudad fantasma 


00 Pide la aspiradora y la oveja hin- 
54 chable en el buzón y recoge la aspi- 
adora (la oveja hinchable no hace EF 
"> falta recogerla, ya que aparece en el | Oveja hinchable 
laberinto). Selecciona la aspiradora y entra en — | Disfraz de 


el laberinto. fantasma 
Llave 


Aspiradora 
Lechuga 
Mando a 
distancia 


Evita a los fantasmas y hazte 
+ con las baterías. Cuando la aspi- 
 radora esté cargada al máximo, 

== aspira a los fantasmas que haya 
cerca. Recoge la oveja hinchable, vete al 
siguiente buzón y pide el disfraz de fan- 
tasma. Observa dónde cae y vete allí. 
Recoge el disfraz, actívalo y dirígete a la 
salida del laberinto pulsando (9 para asus- 
tar a los fantasmas. El reloj secreto se halla 
en el laberinto, así que consulta el recuadro 
de más abajo para ver cómo dar con él 


a] r Vete al buzón, pide el 

5 mando a distancia y 
pl recógelo. Luego ve a por 
el robot y déjalo caer en 

el borde izquierdo del balancín. 
Recorre a la carrera todo el saliente 
y salta al otro extremo del balancin 
para enviar el robot al área de Sam, 

en el punto cinco. 


Activa el robot y píllate 
la lechuga del rincón más 
apartado del área de Sam. 
Lleva el robot cerca de una 
oveja para atraerla con la lechuga, evi- 


Los fantas- tando el reflector. Guía a la oveja al 
mas de ver- ascensor de madera al fondo del área 
dad insistirán de Sam y atráela allí a ella y al robot. 
en que bailes Desactiva el robot y ve al interruptor 


que hay al otro lado de la valla cer- 
cana al ascensor donde se encuentra 
tu metálico ayudante. Pulsa el inte- 
rruptor para hacer subir al robot y la 
oveja al saliente. Activa el robot y 
úsalo para atraer a la oveja por el 
saliente. 


con ellos. Aquí no pode- 
mos ayudarte, es todo 
cuestión de calcular bien 
el momento Cuando has 
acabado, los fantasmas 
vuelven a sus posiciones 
y te dejan en paz. 
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Ahora, usa esa oveja hinchable como señuelo 


Estando donde el 
interruptor, haz que 
el robot se caiga 
por el borde. La oveja 

se quedará en el interruptor, 
abriendo una de las puertas. 
Lleva a Ralph al saliente de 
madera cercano al punto cuatro. 
Activa el robot y ponlo en el inte- 
rruptor cercano al punto cuatro 
para que Ralph suba al saliente 
superior. Recoge las lechugas y 
pon una justo delante de la 
puerta abierta. Crúzala y ponte 
en el interruptor para abrir la otra 
puerta. Selecciona una lechuga. 


La oveja se acercará. Al irse la 
oveja del interruptor, la primera 
puerta se cerrará a tus espaldas. 
Guarda la lechuga y usa la puerta. 
Pisa el interruptor en el que 
estaba la oveja al principio para 
abrir la otra puerta; la oveja irá a 
por la lechuga que colocaste en 
el suelo. Déjate caer, aparta al 
robot del interruptor para que 
baje el ascensor, súbete a él, 
activa el robot y usa el interruptor 
para ascender. Pilla a la oveja y 
tírate por el saliente. Lleva la 
oveja al área de los fantasmas; te 
atraparán y quedarás prision 


Los fantasmas han puesto 
tu oveja en su altar y la adoran 
como a su dios. Vete de la sala 
de la jaula y avanza hacia las 


rocas, sin abandonar las sombras. Cuando 
los fantasmas se inclinen, pasa de roca en 
roca. Una vez detrás del altar, hincha la 
oveja inflable y ponla en la parte de atrás 
del altar, sustituyendo la oveja de verdad 
por la inflable. Ahora hazte con la oveja 
auténtica ocultándote entre las sombras. 


Usa el mando a distancia para 
traer el robot hacia ti. Emplea una 
lechuga para que la oveja se ponga 
en el ascensor, luego activa el 

robot, haz que le dé al interruptor, dale luego tú 
y la oveja subirá. Agárrala y déjate caer al área 
inicial. 

Por suerte, esta sección es bastante sencilla. Desde tu 
celda, activa al robot y llévalo a tu posición. Dale con el 
robot al interruptor para que la jaula baje. Sube por las ram- 
pas y cruza la jaula en dirección al siguiente interruptor. 

Sigue así hasta llegar a la llave. Échale el guante, tírate al fondo, acciona 
el interruptor para que baje la jaula y ábrela con la llave. Deja la llave, 
desactiva el robot y haz que Ralph la recoja (¡por si lo vuelven a atra- 
par!). 
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Aquí no hay botellas de ron. Lástima. Pero con un detector de metales y algunas monedas de oro debería bastar. 


Vete al primer buzón y pide el 
ventilador, que aparece en el 
saliente de encima del cocodrilo. En 
el segundo buzón, pide el detector 
de metales, que cae al agua. En el tercer 
buzón, pide la oveja inflable, que cae en el 
campo de minas. 


Ve a la catapulta y tira la 
oveja falsa al cocodrilo usando 
dos tercios de potencia. Brinca 
sobre el cocodrilo para llegar al 
saliente del ventilador. Recógelo y avanza 
llevándote contigo la oveja falsa. 


Coloca la oveja falsa junto al 

interruptor. Salta por las platafor- 

mas del agua y súbete a la caja. 

Activa el ventilador y guía la caja de 
vuelta al interruptor que hay en tierra firme; 
ponla encima del ascensor sumergido, Apaga 
el ventilador, pon la oveja falsa en el interruptor 
para hacer subir el ascensor. Coloca la caja en 
la catapulta y actívala para que se abra. Píllate 
el detector. Recoge la oveja de mentira y llé- 
vala al campo minado. 


Suelta la oveja falsa y activa el 

detector de metales. Cuando 

haya abierto un camino seguro 

hacia el interruptor que hay en la 
roca del campo de minas, coloca la oveja de 
pega sobre él para abrir el rastrillo. Usa el 
detector de metales para llegar a la oveja 
inflable. Hazte con ella y usa de nuevo el 
detector de metales para llegar sin proble- 
mas al rastrillo. 


Oveja hinchable 
Moneda de oro 
Ventilador 
Lechuga 
Detector de 
metales 


Recoge las lechugas. Cada 30 

segundos o así, Sam lleva dos ovejas 

del área de delante a la de detrás, y 

luego las lleva de vuelta. Cuando esté 
por la parte de detrás, coloca una lechuga justo 
más allá del interruptor, métete en el arbusto y 
agazápate junto al ascensor elevado que hay ahí 
cerca. Cuando Sam venga a la parte de delante, 
una oveja irá a por la lechuga y por lo tanto 
pasará por el interruptor, haciendo bajar el 
ascensor. Cuando Sam no mire, sube al ascen- 
sor, saliendo del arbusto, y pon una lechuga ahí 
y otra justo más allá. Cuando Sam venga y se 
vaya a la parte de atrás, métete en el arbusto y 
vete al área segura cercana al campo de lechu- 
gas. Sal del arbusto e infla la oveja. Aguarda a 
que Sam venga y se vaya otra vez. Pon la oveja 
inflable en el ascensor del fondo. Coloca una 
lechuga entre el ascensor cercano y donde Sam 
deja sus ovejas. Métete en el arbusto y quédate 
sobre el interruptor. En algún momento u otro, 
una oveja vendrá a por el cebo del ascensor. 
Cuando Sam no mire, apártate del interruptor 
para que la oveja de verdad suba y baje la infla- 
ble. Cuando vuelva Sam, pon una lechuga cerca 
del interruptor y espera junto al ascensor para 
poder volver al saliente de encima. 


En el punto cinco, métete en el 
arbusto y agáchate junto a la 
pared más allá del ascensor del 
fondo. Cuando Sam entre en el 
área de delante, ve de tapado 
ala zona de atrás El reloj está 
apoyado en la pared de la 
izquierda, salta desde el 
arbusto, activa el reloj, vuelve 
al arbusto y escóndete contra 
la pared del área frontal hasta 
que Sam quede fuera de tu 
alcance visual 


Pilla la oveja y déjate caer a 
la balsa. Activa el ventilador y guía la 
balsa hacia la playa del punto siete. Por 
el camino te dispararán los cañones 
del barco pirata; para conseguirlo tendrás que cal- 
cular a la perfección el momento oportuno, 
y, monedas de oro. Dirígete al inte- 
rruptor a mano izquierda y entra 
en la sala por la puerta que hay en lo alto. Pon 
una moneda de oro detrás del rastrillo y des- 
plaza luego el pedrusco para poder salir. 
Fuera, pon la oveja en un interruptor. Pon 
todas las monedas equidistantes desde el ras- 
trillo a la rampa del barco. Yosemite Sam irá a 
por las monedas una vez que captes su aten- 
ción; cuando eso ocurra, ponte en el otro inte- 
rruptor. Cuando Sam vaya a por la última 


moneda, salte de él para atraparlo en la sala. 
Vete al barco pirata. 


Activa el detector de metales. 
Peina el área para recoger las diez 


Coloca la oveja en el cargador junto 
al cañón. Dispáralo para poner en 
marcha una secuencia de sucesos 
que se aclararán al final del juego... 
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NIVEL 14 - El expreso de medianoche 


Detén el tren y súbete a él para 

llegar al punto uno. Bájate de un 

salto y dale al interruptor para cam- z 3 

biar la señal, poniéndola en rojo. Disfraz de oveja 
Corre al buzón y ordena el disfraz de oveja. 
Empuja el pedrusco al borde de la vía y espera 
el tren. Cuando éste se detenga, empuja la 
roca encima de él. Salta al tren por medio del 
pedrusco, Da un brinco hacia el saliente más 
apartado para pillarte el disfraz de oveja. 
Vuelve al tren y dirígete al punto dos. Si quieres 
el reloj secreto, consulta ahora el recuadro 
específico. 


A. 


Cuando el tren se pare, saca 
2 la piedra del tren empujándola al 

l saliente que hay justo encima 

del balancín. Ahora deja que el 
tren se vaya de la estación, ve a la catapulta 
y ajusta la potencia para que se quede justo 
por encima de la mitad. Cambia la señal 
para parar el tren y ve a ponerte cerca de 
Sam, al otro lado de la vía. Lleva puesto el 
disfraz de oveja. Cuando el cronómetro 
muestre que el tren está sólo a 20 segun- 
dos, cruza las vías en dirección a Sam y bala 
para llamar su atención. 
Cruza otra vez las vías 
de inmediato para ir a la 
catapulta y Sam te 
seguirá. Ahora ponte en 
la catapulta; Sam accio- 
nará el interruptor, tú 
saldrás despedido al 
otro lado y él se quedará 
atrapado por el tren. 
Quítate el disfraz de 
oveja, pilla a la oveja 
desprotegida y colócala 
en el extremo del balan- 
cín, Haz rodar el 
pedrusco hacia al balan- 
cín para enviar la oveja 
volando al tren. Baja la 
oveja del tren y ponla 
cerca de la catapulta al 
pie de la pendiente. Sam 
patrullará ahora el área 
de la meta, lo cual no es 
ningún problema. 


- Veala catapulta y  taráaSam. Agarra la oveja falsa 
Relo ajusta la potencia a un que ha reaparecido cerca de la 


secr bh “== 1 poco por encima de la catapulta. Ponte tú en la cata- 

= mitad. pulta y deja caer la oveja en el 
Pon la oveja falsa en la catapulta interruptor para volar hacia la 
Enel punto uno, con la rocaen y dale al interruptor. La oveja sal- meta. Agarra la oveja y vete a la 


are locomotora drá despedida a la meta y aplas- — meta. 


de lla locomotora verás un al 
saliente donde se halla el E "e AS ] 
reloj . ey : 
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NIVEL 15 - Caos en Marte 


Hay diez criaturas nuevas por 
encontrar, y todo un nuevo reper- 
torio de desafíos alienígenas a los 
que hacer frente. Ve al punto uno y 
Usa el compresor de vacío para atrapar a la pri- 
mera criatura. Pon el compresor en el agujero 
del suelo, selecciona el mando a distancia 
y acércate a la criatura para atraerla al com- 
presor. Cuando la criatura esté lo bastante 
cerca, el icono del contador centellea, así que 
activa el mando a distancia y captura a la cria- 
turilla. 


1 En esta área (y en la tres) la 
gravedad es muy débil, así que 
no saltes o te tires de precipicios 
=> o saldrás flotando hacia el espa- 
cio. Esta criatura es fácil. Sólo has de plantar 
el compresor y perseguir a la muy tontina 
para que se meta en él. 


Recuerda, aquí no puedes sal- 
tar los huecos, así que haz rodar 
los dos pedruscos para ponerlos en 
= su sitio y llegar a la criatura (asegu- 
rándote antes de poner el compresor en el 
suelo). 


Compresor 
de vacío 
Mando a 
distancia 


Coloca el compresor en el 
agujero y hostiga a la criatura 
hacia él, con cuidado de no pisar 

=== los cuadrados blancos. Éstos son 
áreas de baja gravedad que te harán salir flo- 
tando hacia arriba. Si yerras el camino y te 
adentras en uno, sólo tienes que regresar 
fuera y caerás. 


Salta al espacio en 
el punto del mapa que 
tiene el interrogante. Al 
== pasar por encima de 
esta isla, una serie de agujeros 
negros te absorben. Cada uno 
está más bajo que el anterior y 
debes usarlos para volver a tierra 
firme. Ve dando rodeos para que 
no te chupen. Si te acercas a un 
agujero negro, usa (O) para salir 


hadando. Una vez en la isla, vete al 
saliente de la criatura. Salta hacia 
arriba junto al agujero negro y 
úsalo para llegar al saliente, Cap- 
tura a la criatura y luego vuelve 
flotando por encima de los aguje- 
ros negros para descender. Ponte 
junto al agujero negro más bajo y 
traspasa el borde. Nada hacia el 
punto cuatro. 
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Vigila con el OVNI. Es un Objeto Vapuleador No Identificado 


si te encogen de tamaño y te persiguen, usa O) para 
correr y pasa por debajo de una cerca láser para escapar. 
(Sigue la secuencia de letras de esta página como ayuda.) 


Sitúa el compresor en el agujero 
del suelo. Encoge y busca a la cria- 
tura. Haz que te persiga, dirígete al 
compresor para accionar los inte- 
rruptores y desactiva las cercas láser. Ya en el 
compresor, corre al interior de la máquina para 
recuperar tu tamaño y captura a la criatura. 


Y 


Persigue a este tipo hacia la 

máquina para encogerlo y luego 

síguelo por debajo de la valla. Si- 

gue a la criatura hacia la máqui- 
na que le devuelve su tamaño natural, colo- 
ca el compresor y atrápala como siempre. 

Ubica el compresor en el agu- 

jero y selecciona el mando a distan- 

cia. Dale al primer interruptor para 

abrir la primera puerta láser y activar 
la nave espacial. Usa las tres siguientes puertas 
accionando los interruptores sobre la marcha. 
Cuando llegas a la criatura, ésta sale por pies. 
Quédate detrás de ella cuando abra las puertas 
láser. NO acciones los interruptores o quedarás 
atrapado. Cuando regreses al inicio, dale a (9 
para capturar a la criatura y luego acciona el 
interruptor para desactivar la nave espacial. 


En el punto diez,  vando la puerta láser central (E) 
desactiva la para atrapar a la criatura en la 
puerta láser más izquierda. Entra otra vez en el área y 
cercana (A). Baja por dale al botón más bajo para desacti- 
el callejón lateral y apaga la puerta var la puerta láser de delante de la 


láser para acceder a la máquina de 
encoger (B). Encógete tú mismo y 
regresa para darle al otro interrup- 
tor del área inicial (C), soltando así a 
la criatura. 

Vete hacia ésta, corriendo para 
mantener las distancias. Acciona el 
interruptor para que quede libre (D). 
Ahora atráela de vuelta al inicio. 
Pasa corriendo por el interruptor del 
medio de izquierda a derecha, acti- 


maquina de agrandar (F). Vuelve a 
tu tamaño natural, persigue a la 
criatura pantalla abajo y acciona el 
interruptor más bajo para abrir la 
puerta láser, abriendo así el área del 
agujero del compresor. Atrapa a la 
criatura de la forma acostumbrada. 
Ya tienes todas las criaturas. Vuelve 
con Marvin. Ahora date unas fuertes 
palmaditas en la espalda porque 
has concluido el juego. 
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() DEMOS (O VIDEOS (RETOS (O) FAMA 


ARMOUR 


Ez 
$ a - 


PlayStation 


+ Syphon Filter 2 


La primera aparición de esta demo es la ocasión 
perfecta para poner a punto tus habilidades Syphon Filterísticas. 
Gira la página y cárgate a los malos. 


¿Problemas con tu CD? Si tu disco es defectuoso, envíanoslo y te 
remitirernos uno nuevo. Para consultas sobre los CD, llama los lunes de 
18:00 a 1930 al teléfono 93 392 95 95, o escribe un mensaje de correo 
electrónico a la dirección servicio:tecnicoAmcediciones.es 

NOTA: Éste no es un servicio de trucos. 


Syphon Filter 2 p. 98.6 Tony Hawk's Skateboarding p.100 e Tomb Raider 3 p. 101.0 Colony.Wars p. 102 € Lucky Luke p. 103 e Hugo p. 103 e Actua Golf p. 104: Point Blank 2 p: 104 - 
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¡DISPARA! ¡DISPARA! — ¡DISPARA! 


Tren sín destino. Uuvía de enemigos. Disparando por un tubo. 


GIED «Una ensalada de tiros aderezada con buenas dosis 
de acción y adrenalina nunca antes vista en una demo» 


Syphon Filter 2 


DATOS GÉNERO; Acción-Aventuras DISPONIBLE DESDE: Abril 2000 DISTRIBUIDOR: Sony PUNTUACIÓN: PSM2g40, 10/10 


EN-TREN-AMIENTO BÁSICO 


Pese a haber alardeado previa- 
mente al respecto y haber puntuado 
y recomendado Syphon Filter 3, 
unos problemas técnicos nos han 
impedido incluir la demo jugable en el CD. La 
TENDREMOS el mes que viene, pero por el 
momento te ofrecemos esta demo de Syphon 
Filter 2 que hasta ahora no estaba disponible. Es 
Una buena manera de volver a situarte en la 
acción cargada de disparos, rodaje y matanza de 
terroristas que la tercera parte te ofrece a punta Pilla el chaleco. Al no haber sitio para esconderse, vale la 
pala. pena ir protegido. Nada mejor que cargarte a este tío y man- 

Éste es el nivel del tren. Al empezar estás y garle el chaleco antibalas. Él ya no lo necesitará... 
encima de un vagón del Tren 101 de United Paci- 
fic, avanzando a toda velocidad hacia Colorado. ARMOUR 
Tu objetivo consiste en llegar hasta el motor y 5 
detener el tren. Sólo saldrás victorioso si te car- 
gas a todos los agentes que se te pongan por 
delante, 

Básicamente, se trata de afinar la puntería y 
de ser rápido con las armas. Dispones de un 
M-16 (bueno), un rifle de francotirador (muy 
bueno), un revólver (no tan bueno) y un cuchillo 
de combate (chungo) y de esos inconfundibles 
andares tan afeminados... El resto depende de ti. 


ELAK JACKET 


CONTROLES 


¡Qué cuelgue! El mapa (arriba, parte inferior izquierda) puede que sea un poco simple, pero 
lo que sí te indica es que cuando pulses (E) y te levantes, habrá algún malo disparándote 
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yP KC . PlayStation 


gunas estrategias... 


MA GESPON Ya? SETAS kh 
g LA FUGA DE LOGAN 

e] Estás en un tren, y no puedes huir a ningún 

5 sitio, baby. La mayoría de las veces, lo mejor 

será que te tomes tu tiempo, te agaches 

pulsando () y te deshagas de los malos con 


disparos a la cabeza (pulsa y mueve el 
objetivo hasta que aparezca «disparo a la 


cabeza». Un disparo limpio bastará para aca- 1 QUENO cul NDA EL PÁNICO 2 NO TE MUEVAS 7 E 
bar con ellos). Hay algunas excepciones que odo va bien, cuando de repente alguien apaga Lo último que tienes que hacer es ponerte a 
3 te explicamos a continuación. las luces y se vuelve más negro que el orrer y a rodar por todas partes. Para empezar, 
á armario de Marilyn Manson. No te preocupes estás en un tren en marcha y te podr 


sde ver 


estás en un tunel y levas gafas noctumas. Esas Recuerda que el enemigo no f 

sombras no son bichejos noctámbulos, $0n tro: no hace falta que vayas 

enemigas dispuestas a matarte Mantente € vayan elos 
riendo hacia a ti... y mueran en el inten 


GRANADA VA 

Cuando acabes con los tres primeros asesi- 
nos, verás que el siguiente par te lanza gra- 
nadas con una precisión milimetrada. Ahora 
es el momento de tomarse las cosas con 
calma: sólo tienes que saltar (si sigues 
corriendo, Gabe saltará de manera automá- 
tica) y acabar con ellos. El tipo de la derecha 
tiene las granadas, así que empieza por él. 


do y es 


GIRA QUE TE GIRA 

Otro salto y vas directo a uno de ellos, así 
que al caer, gira y dispárale mientras abre 
fuego, después vuelve a girar rápidamente y 
te encontrarás con dos más disparándote. 
Rueda rápido (6) y dispara para despedirte 
de ellos. 


ALTOS VUELOS 
Una vez pases el coche rojo de control, salta 
al vagón siguiente hasta llegar a esa cosa 
metálica que sobresale y parece una repisa. 
Espera un segundo y tendrás a dos saltando 
de allí. Intenta esperar a que el de la derecha 
esté a punto de saltar a tu vagón, dispárale 
en el aire y mira cómo vuela. 


3.A POR LA CABEZA 4, NO BAJES El RITMO 
Ahora puede que te de por empezar a disparar Ahora prisa, pero sin pausa, elim 
sin ton ni son, pero será mejor q $pares a la migr sparos a la cabeza, Pr 
abeza del blanco (mantés se enciende la huz 
on él de cadáveres. Si la | 
sigue disparando 


ina al ene 
verás que 
'á sembrade 
10 vuelve, no te asustes y 


o' techo es 


EL RETO PSMag Demuestra lo que vales y llévate un premio 


EL RETO 
No hay que ser un superdotado para entender de qué va: aca- 
bar la misión lo más rápido que puedas. No tienes que matar a 
todo el mundo y probablemente tengas que saltarte los mejo- 
res momentos, pero si practicas bastante, podrás ser pero que 
muy rápido. 


ARMOUR 


LA PRUEBA 
Graba en vídeo tu carrera (los detalles al respecto están al final 
de esta sección), y acuérdate de pegar tu cupón en la parte 
delantera de la cinta junto con el tiempo. Si no hay tiempo, no 
hay premio. 


El corazón de la: EL PREMIO 
SL Entrarás a formar parte de EL LIBRO PSMag DE LOS RÉCORDS 
o AE la y, además, conseguirás un juego de PlayStation, un mando y una tarjeta de memoria de Upxus. Las bases del con- 

curso aparecen detalladas al final de eta sección. 
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Tony Hawks Skateboarding 


GÉNERO: Deportes de riesgo DISPONIBLE DESDE: Octubre 1999 DISTRIBUIDOR: Proein PUNTUACIÓN: PSMag34, 8/10 


A VER CÓMO TE MUEVES, 
FREESTYLER 


Para empezar, una confesión. 

Esta edición de Tony Hawk's se ha 

mejorado no en una, sino en dos oca- 

siones. Pero no permitas que eso te 
desanime a la hora de emprender un viaje por los 
confines de la memoria, porque Tony 1 es rápido y 
frenético, y cantidad de divertido. 

Y para refrescarte la memoria de inmediato, 
nada como «grindan», girar y abrirse paso para 
conseguir un buen puñado de puntos usando 
todo lo que pilles por banda a tu alrededor, desde 
verjas a rampas gigantescas. Es más, los que 
seáis nuevos en el género quedareis estupefactos 
ante esta entrega primeriza y sin demasiadas 
complicaciones, padre de toda la tribu de aspiran- 


ROCKET 


FS BOAROSLIDE + 50 50 GRIND 


tes a simulacros de deportes de riesgo. Pero cui- 
dado, ya que probablemente éste sea el juego 
más complicado de la trilogía de Tony en cuanto a 
piruetas de aterrizaje. Esto se debe a que Tony, o 
Bob Burngyist si lo prefieres, gira más rápido que 
el demonio de Tasmania, aferrándose a la tabla 


COMBOS DE 


«GRINDADAS» 

Pulsa dirección y (A, salta con 6H). 
Agarra la tabla (dirección + O), 
luego haz otra «grindada» 
(dirección + (O). 


corno si le fuera la vida en ello, lo que hace que 
conseguir realizar un aterrizaje digno sea una dada» al cz 
cuestión de verdadera habilidad. Resumiendo, se El maestro con sus 
trate de un refrescante recordatorio o de toda rodiilleras haciendo 
una nueva experiencia, Tony Hawk's Skateboar- AUR enES 
ding es toda una monada. A disfrutar se ha dicho. 


180 360FLIP 


200 X1.5 


EL PARAÍSO 
DE LOS HALF-PIPES 


CONTROLES 


Cruceta Dirección m Girara la ida Haz un half-pipe y acelera con W). 

0 Girar Izquierda 1es alcón en Ahora salta y usa dirección + (E) 

o Saltar m Girar a la eta demo más que un ds (giros) y O (agarres) para los combos. 
o AgarTar A derecha habilidad para conseguir la pun- 

10] «Grinder E Pausa tuación ganadora 


EL RETO LA PRUEBA EL PREMIO 

Tienes que conseguir la Lo mejor es una foto, o si Entrarás a formar parte de 
mayor puntuación posible no, puedes enviarnos un EL LIBRO PSMag DE LOS 

en una carrera de dos minu- vídeo (sigue las instruccio- RÉCORDS y, además, conse- 
tos con el personaje que nes del final de esta sec- 
prefieras y sin la ayuda de ción). En cualquier caso, 


guirás un juego de PlaySta- 
tion, un mando y una tar- 
trampas o estadísticas tru- debes mostrar tu puntua- jeta de memoria de 

Cadas (¡hay algún que otro ción en la pantalla final del Upxus.Las bases del con- 


patán que puede darse por nivel. 


Menudo ataque Tienes que superar aludido!). Utiliza esta demo, 
la mísera puntuación de PSMag no el juego completo, 


curso aparecen detalladas 
al final de eta sección 
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ñ ( ) 
Se IAN y EQ 
l 


Tomb Raider 3 


dy 


GÉNERO: Acción y aventura — DISPONIBLE DESDE: Eniero 1999 DISTRIBUIDOR: Proein PUNTUACIÓN: PSMag25, 9/10 


A LA TERCERA VA LA VENCIDA... 


Ésta es una de las mejores 

demos de la historia, porque, colega, 

te ofrece un nivel enterito de uno de 

los mejores juegos habidos en la 
larga y maravillosa historia de PSone. Así que, 
vuélvela a disfrutar y recuerda cómo era la Lara 
de antaño, y no cómo es ahora, una lacaya aca- 
bada de la pandilla de PlayStation 2... 
Remontándonos a 1998, parecía que todo el 
mundo hablaba de Lara Croft y hete aquí que 
justo antes de Navidad la trilogía de juegos 
estaba finalizada, y Eidos se frotaba las manos 
como anticipación de otro bono festivo adicio- 
nal, que no tardó en aparecer, como era de espe- 
rar. 

De hecho, la tercera entrega elevó a Tomb Rai- 
der a una nueva dimensión. Cuenta con unos 
niveles grandiosos y unos gráficos impresionan- 
tes que, combinados con una serie de ideas bri- 
llantes la convierten en la mejor entrega hasta la 
fecha. Seguro que la mayoría de vosotros ha 
jugado a Tomb Raider alguna vez, así que esta- 
réis bastante familiarizados con los controles. No 
te olvides de usar el sentido común y no abordes 
cada problema que se presente con una retahíla 
de disparos. 


EL RETO 


A pesar de ir 
bastante cargada de 


“peso”, nuestra heroína 


no tiene problemas 
para subir corriendo 


por una escalera... 


Aquí tienes un reto sucu- 
lento: llega hasta el final del 
nivel en el menor tiempo 


posible. Nos da igual cómo lo 
hagas, siempre que llegues a 
la línea de meta vivo y cole- 
% ando, y sin saltarte las reglas 
ni manipular el vídeo (¡daos 
por aludidos, bribones!) 


LA PRUEBA 

La verdad es que depende 
de ti. Un vídeo bastará, y 
sólo empezaremos a contar 
desde el momento en que 
Lara se ponga en marcha. 


inquietante telón de fondo, A Esto activará 
Lara se carga a uno de sus cap- + una alarma y el 


tores con unas cuantas balas guardia acudirá a toda pastilla, así que 
la mar de atinadas al estómago 


¡SERA CELDA! 

Así que estás atrapado en el territorio 
enemigo, en una celda y desarmado. 
¡Pues déjate de lloriqueos! y lee aten- 
tamente cómo escapar de la prisión: 


Primer paso. 
Ve a por el boti- 
quín situado en 
A larepisa que 
Ante un hay detrás de ti. 


escóndete pegándote a la pared para 
que pase por delante de ti sin verte. 


Segundo 

paso. Sal de la 

celda y gira a 

la izquierda para 

dirigirte al arse- 

nal. Un rótulo de 

neón la mar de 

cuco te hará las veces de guía. Entra, 
hazte con las pistolas y girate para 
acabar con tu desafortunado perse- 
guidor, que ya tiene un pie en la 
tumba. 


EL PREMIO 

Entrarás a formar parte de 
EL LIBRO PSMag DE LOS 
RÉCORDS y, además, conse- 
guirás un juego de PlaySta- 
tion, un mando y una tarjeta 
de memoria de Upxus. Las 
bases del concurso apare- 
cen detalladas al final de eta 
sección. 


FE£ 2002 EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE 101 


pa ESPACIO 


Colony VVars: Red sun 


GÉNERO: Shoot 'em up 


DISPONIBLE: Márzo 2000 DISTRIBUIDOR: Sony PUNTUACIÓN: PSMag39, 8/10 


A DISPARAR SE HA DICHO 


Junto con Stark Trek: Invasion!, 

éste es el mejor shooter espacial de 

PlayStation. Está repleto de batallas 

super-cañeras en las superficies de 
mundos alienígenas y entre las centelleantes 
estrellas de una galaxia distante. 

Es más, esta fantástica demo te permite 
degustar los dos ambientes mientras sobrevue- 
las un planeta defendiendo un convoy mecani- 
zado. Tendrás que ser rápido para asegurarte de 
que atraviesas el cañón sin perder a tus amigos. 
Con un poco de suerte, contarás con la ayuda de 
tus colegas luchadores. 

La segunda misión también se basa en la 
defensa, pero esta vez de una estación espacial. 
Puede que la atmósfera no sea tan emocionante, 
pero la total libertad que te ofrece un espacio 
vacío hace que puedas verte envuelto en bata- 
llas que ponen los pelos de punta. Buena suerte, 
soldado. 


láser al estilo de la Guerra de las 
Galaxias iluminan el universo tene- 
broso a la vez que conviertes al 
enemigo en carne de cañón 


Nada más empiece la misión, ve a 
por el blanco y cuando se te pongan 
atiro, usa tu misil secundario para 
derribarlos. Ya que para este reto 


g Una > 
misión consiste en sólo necesitas matar a un blanco de 
proteger una pesada manera rápida, te puedes permitir 
estación espacial. lanzar una descarga de misiles ter- 
o re andan modirigidos para mayor seguridad. 
de tu categoría 


tas Disfruta la vista a EL RETO 


velocidades de vértigo 


Queremos que mates lo 
más rápido que puedas en 
las DOS misiones que te 


ofrecemos. El menor 
tiempo combinado, redon- 
deado hasta el último 
segundo, se llevará el pre- 
mio. 
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LA PRUEBA 

Graba en vídeo tus esfuer- 
zos y pon una etiqueta en 
la cinta. Puedes sumarlos 
para calcular la puntuación 
total, y luego comprobare- 
mos si te estás pegando el 
moco. 


EL PREMIO 

Entrarás a formar parte de 
EL LIBRO PSMag DE LOS 
RÉCORDS y, además, con- 
seguirás un juego de Play- 
Station, un mando y una 
tarjeta de memoria de 
Upxus.Las bases del con- 
curso aparecen detalladas 
al final de eta sección. 


Lucky Luke: 


Western Fever 


GÉNERO: Aventuras 
PUNTUACIÓN: N/D 


ENSILLANDO QUE ES GERUNDIO 


La nueva aventura de Lucky 

Luke no es precisamente una 

pasada, pero vale la pena pro- 

bar esta demo jugable. En pri- 
mer lugar, podrás deleitarte con unos mag- 
níficos escenarios prerenderizados y en 
segundo lugar, podrás comprobar exacta- 
mente qué es lo que NO te pierdes. A no 
ser que te mole de verdad (escríbenos o 
envíanos un mensaje si no estás de 
acuerdo). Esta exclusiva demo jugable te 
lleva al inicio del juego, donde tu caballo 
parlante, Jolly Jumper, te instruye sobre 
tréboles de cuatro hojas, sombreros y 
demás historias. Lo mejor del juego son los 
tiroteos, donde tienes que acabar con tres 
o cuatro bandidos. Usa las pistas de la sec- 
ción TRUQUILLOS para acabar la demo con 
muchos sombreros en tu haber. 


CONTROLES 


Cruceta Caminar 

En los tiroteos 

[-] Agacharse/ recargar 
-] Disparar 

[-)] Acción 

Cruceta Mover el blanco 


DISTRIBUIDOR: Infogrames 


po 


AQUÍ VA UNA AYUDITA 
AGÁCHATE PARA GANAR 
Para salir ileso tendrás que usar la 
cabeza a la hora de disparar. 
Espera a que aparezca uno de tus 
adversarios y dispárale tres veces. 
Cuando aparezca más de uno, ten- 
drás que sincronizar tus movi- 
mientos. Continúa disparando y 
Calcula bien cuándo te agachas 
para seguir vivo. 


ESPACIO. 


Hugo - Black 
Diamond Fever 


GÉNERO: Plataformas 
PUNTUACIÓN: N/D 


HUGO POR UN TUBO 
El pobre Hugo nunca ha pro- 
tagonizado un juego estrella 
para la gris. Ésta es su oportuni- 
dad para demostrar que vale lo 
que cuesta, y la buena noticia es que esta 
demo es un pedazo de acción donde los 
haya que pondrá tus habilidades a prueba. 
Como está visto que no hay ningún reto 
que se os resista, queremos que recorráis 
el nivel, o al menos la mayor parte de él, lo 
más rápido y a conciencia que podáis. Por 
el camino tendrás que fustigar monos, dar- 
les a unos cocodrilos con sombreros donde 
más duele y salir ileso de unos saltos que 
desafían a la mismísima muerte. 
Pese a su dudosa calidad, nos apostamos lo 
que quieras a que los fanáticos de las plata- 
formas (y los fans incondicionales de los 
trols) hallarán en este juego una valiosa 
aportación a su colección. El tiempo dirá... 


CONTROLES 


DISTRIBUIDOR: N/D 


LÁGRIMAS DE COCODRILO 
Por desgracia, tus adversarios en 
Hugo son un pelín lerdos, así que 
para esquivar sus disparos sólo 
tienes que acercarte a ellos sigilo- 
samente y fustigarlos pulsando 
(9. Ellos seguirán disparando 
hacia delante, como tontos que 
son, ¡aunque ya no estés allí! 


Los pedos de 


EL RETO PSMag 


Demuestra lo que vales 


Hugo eran la mar de explosivos 


Demuestra lo que vales 


EL RETO 

Este reto consiste en completar la 
demo lo más rápido que puedas. No te 
preocupes por los sombreros que te 
queden ni por los tréboles de cuatro 
hojas que hayas recogido, y concén- 
trate en llegar al final de la pantalla. 


LA PRUEBA 

A estas alturas ya deberías estar acos- 
tumbrado a grabar tus proezas en 
vídeo. Si no, echa un vistazo a las ins- 


trucciones que hay al final de esta sec- 
ción. Anota tu(s) tiempo(s) en la parte 
delantera de la cinta o si no ¡pasare- 
mos de ti! 


EL PREMIO 
Entrarás a formar parte de El LIBRO 


PSMag DE LOS RÉCORDS y, además, 
conseguirás un juego de PlayStation, 
un mando y una tarjeta de memoria de 
Upxus.Las bases del concurso apare- 
cen detalladas al final de eta sección 


EL RETO 


Es muy fácil. Sólo tienes que pillar 50 diamantes lo 


más rápido que puedas. 


LA PRUEBA 


Necesitaremos que lo grabes en vídeo, ya que tienes que enseñarnos toda la 
carrera, desde el principio hasta el final. Intenta empezar la cinta con el contador 
del reloj a cero y anota tu tiempo en la cinta o en la caja. 


EL PREMIO 


Entrarás a formar parte de EL LIBRO PSMag DE LOS RÉCORDS y, adernás, conse- 
guirás un juego de PlayStation, un mando y una tarjeta de memoria de Upxus. 
Las bases del concurso aparecen detalladas al final de eta sección 
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ESPAC 


| PlayStation 


GÉNERO: Simulador de golf 
DISTRIBUIDOR: Arcadia Interactive 


EL QUE SE ATREVA, GANA 


En el trepidante y peli- 

groso mundo del golf, sólo 

sobreviven los que tienen las 

pelotas más grandes. Y si te da 
palo el genial y cómico Everybody's Golf 2, 
aquí tienes Actua Golf 2, una alternativa 
que pondrá tus nervios a prueba. 

Nuestra demo te ofrece un juego de 
prácticas en un solo hoyo, para que pue- 
das poner a prueba todas las peculiarida- 
des de tu juego. Haznos caso y pulsa (SD) 
para mover el ángulo de la cámara hacia 
donde caerá la pelota y después ajusta la 
longitud de tu golpe para lograr la máxima 
precisión. 

Si ésta es la primera vez que juegas a 
Actua, quedarás impresionado con la ver- 


DISPONIBLE DESDE: N/D 
PUNTUACIÓN: N/D 


DAS 


borrea de la voz en off. Pero, ojo, no te 


E) 


DATOS GÉNERO: Shooter con pistola 
DISPONIBLE DESDE: Agosto 1999 


DISTRIBUIDOR: Sony 
PUNTUACIÓN: PSMag32, 


BALAS DE FOGUEO lo, Na TA 

¡Pocos juegos de pistola ia " 

encontrarás con más audacia 

que éste! Gracias a sus múlti- 

ples niveles y al montón de 
malos a los que disparar, Point Blank 2 ha 
sido aclamado, y con razón, como el líder 
del género. Los cuatro juegos de esta demo 
son endemoniadamente difíciles. Para 
empezar, tienes un test de precisión de 20 
segundos. Después, el juego «The Statues» 
requiere agilidad mental y te aconsejamos 
que te quedes bastante rato bajo la X de 
EXAMPLE para estirar al máximo el tiempo. 
El juego «The Destruction» parece fácil, pero 
para lograr mejores resultados, ve moviendo 
el objetivo para repartir los 65 disparos de 
que dispones. Para el último juego, deberías 
conectarte una G-Con, pero si no tienes una, 


dejes llevar, ya que deberás concentrarte 


para ir bajo par. Nos vemos en el hoyo 19. APALO SECO 


Para arañar esas yardas de más, 
pulsa (O) para seleccionar el 
golpe, luego pulsa 4 para aumen- 
tar la longitud de tu golpe. Des- 


N 
(e) 
ps) 
| 
Mm 
un 


a Acción pués, dale más fuerza a tu golpe 
(o) Seleccionar palo pulsando (2 cuando la barra de 
O Seleccionar cámara energía esté en la «zona de peli- 
0 Cambiar visión gro» de color naranja, el puntero 
e.» Colocar el golpe no tardará en volver al sitio, así 
ti Ajustar la longitud del golpe que tendrás que sincronizarlo a la 
1) Ajustar la altura de la cámara perfección. Fácil, ¿no? 

m Visualizar el mapa del campo % 


EL RETO PSMag 


Demuestra lo que vales y... 


EL RETO 

Queremos que emules a Woods. Así 
que lo único te tienes que hacer es 
darle a la bola todo lo fuerte que pue- 
das y que tu golpe sea lo más largo 


cia del último golpe, así que hazle una 
foto o envíanos un vídeo donde apa- 
rezcan las yardas que has hecho. 


posible. El premio se lo lleva el golpe EL PREMIO 
más largo, caiga donde caiga la Entrarás a formar parte de EL LIBRO 
pelota. PSMag DE LOS RÉCORDS y, además, 


conseguirás un juego de PlayStation, 
un mando y una tarjeta de memoria 
de Upxus. Las bases del concurso 
aparecen detalladas al final de eta 
sección 


LA PRUEBA 

Después de cada golpe, una pantalla 
te ofrece la posibilidad de volver a ver 
la jugada. También muestra la distan 


ciérnete sobre el primer blanco y muévete 
con rapidez. Una vez hayas superado nues- 
tra puntuación, pon el juego en el modo 
para dos jugadores y disfruta de los mismos 
retos, pero esta vez contra un amigo. Que 
haya suerte. 


¿PUEDES DARLE CAÑA? 

Sin lugar a dudas, la más dura de 
las cuatro pruebas a las que te 
enfrentarás es la del nivel can 
keepy-up. Si lo quieres bordar, dis- 
para poco para no perder el bono 
de precisión. También te reco- 


CONTROLES 


mendamos que le des a la can 
cerca del centro de la pantalla, 
porque si se sale de la parte supe- 
rior es difícil calcular la velocidad 
que alcanza al caer, y que inten- 
tes mantener la trayectoria plana. 


to! Casi 14.000 pun- 
s. ¡Que tengas suerte! 


EL RETO 
Completa los cuatro retos para un 


jugador que hay en el modo advanced 
arcade y alcanza la mayor puntuación ? TOTAL 
total que puedas. Asegúrate de dejar el 
juego del blanco para el final, porque si 
no se acabará el juego. 


Fires Start | 


EL PREMIO 

Entrarás a formar parte de EL LIBRO 
PSMag DE LOS RÉCORDS y, además, 
conseguirás un juego de PlayStation, 
un mando y una tarjeta de memoria de 
Upxus. Las bases del concurso apare- 
cen detalladas al final de esa sección 


LA PRUEBA 

Una foto o un vídeo que mostraran la 
pantalla final y la puntuación total esta- 
rían muy bien (a la izquierda aparece la 
nuestra). 
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INSCRIBE TU NOMBRE EN EL APASIONANTE 
LIBRO PSMAG DE LOS RECORDS 


PARTICIPA 


Mónstruos S.A. E 
De los creadores de Toy Story, Pixar, nos llega la The Se ri es: 


Men In Black 


peli más cañera del año que viene, aún por ter- 
minar. Va de unos 
monstruos que tie- 
nen pavor a los 
niños y también 
llegará a PSone, así| 
que echa un vis- 
tazo a este vídeo 
en primicia. 


Crashdown 


Otra peli en la que 
aparecen unos huma-| 
noides de lo más ate- 
rradores, sólo que 
esta vez vas armado 
con una pistola de 
rayos. ¡Qué pasada!! 


EL LIBRO PSMAG DE LOS RÉCORDS es un nuevo concurso pensado para 
premiar tu destreza y habilidades de jugador. Como recompensa por tus 
buenos tiempos y puntuaciones en el disco de demos mensual, podrás 
hacerte con varios premios y, mejor aún, vas a quedar inmortalizado 
como uno de los mejores jugadores de PS1 en nuestra ¡lustre Galería de 


Introduce una tarjeta de memoria en tu PS1 
y arranca nuestro CD de demos. Selecciona 
Downloader y lo que quieras guardar pul- 
sando (8). Quedará almacenado en tu tar- 
jeta. Ahora utiliza los trucos para las copias 
íntegras de los juegos 


DINO CRISIS 2 
Esta monada desbloque- 
ará una crisis adicional y 
hará que sigas jugando 


FF9 
A] Ve directo al final del 
juego con esta descarga 


FF7 
Esto es lo último en graba- 
ciones de juegos 


Solid Snake vuelve a la 
carga con una grabación 


TENCHU 2 
Abre todos los niveles 
para Rikemaarn 


TENCHU 2 2 

Nice Day 4 A Swim es el 
primero de los cuatro 
niveles editados que te 


DRIVER 2 
8 Todos los secretos y ciu- 
dades desbloqueados 


TENCHU 2 

House Of Stuff: more 
House Of Snuff: más 
acción para los músculos 


TENCHU 2 
Jool'z Test: este nivel no es 


apto para los ninjas de 
pacotilla 


TENCHU 2 


Todos los bonos, niveles y 
personajes a tu alcance 


URBAN CHAOS 
Todos los niveles al descu- 
bierto para tu goce y dis- 
frute 


WORLD'S SCARIEST 
POLICE CHASES 
Todos los bonos, armas y 
escenarios desbloqueados 


WU TANG 


Todos los jugadores están 
desbloqueados, así que ya 
es hora de meter caña. 


Famosos. 


Cada mes estableceremos una serie de retos que superar. Sólo tienes que 
completarlos, enviándonos una prueba de ello -que puede ser una foto o 
un vídeo- y recibirás un premio la mar de suculento, amén de pasar a for- 
mar parte de nuestro Libro PSMag de los Récords (siempre y cuando nos 
mandes una foto tuya, claro). 


Es muy sencillo. Cada reto se debe completar siguiendo las reglas que se 
establecen en el apartado correspondiente de El Reto de PSMag. Para 
participar, debes enviar el cupón acompañado de un vídeo o una fotogra- 
fía que atestigilen tus hazañas, junto con una foto tuya. Todo esto aparece 
explicado con detalle en cada reto. Puedes participar en tantos retos 
como quieras, pero asegúrate de rellenar el cupón que aparece más abajo 
y de marcar las casillas adecuadas. 


Enfoca con la cámara la pantalla de televisión y dispara. Obtendrás mejo- 
res resultados si no utilizas el flash de la cámara, corres las cortinas y/o 
utilizas una película rápida de 200 o 400 ASA. 


1. Conecta el cable que une la PlayStation con el televisor en la entrada 
de señal situada en la parte posterior del aparato de vídeo. 

2. Conecta el cable de salida al televisor y enciende ambos aparatos. 
3.Sintoniza el canal del vídeo en el televisor y enciende la PlayStation. 

4, Busca un canal libre en el sintonizador de canales del vídeo y busca la 
señal de la PlayStation. Guarda la sintonía. 

5. Completa el reto, y asegúrate de incluir la pantalla que muestra el 
«resultado». 

6 Introduce una cinta de vídeo y pulsa el botón de grabación. Espera unos 
segundos y detén la grabación. 

7. Repite los pasos 5 y 6 tantas veces como diferentes retos quieras asu- 
mir. 

8 Es muy importante que rebobines la cinta hasta el principio. 
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WORLD'S SCARIEST POLICE CHASES 


Leganés (Madrid) 

Mejor tiempo: 1 min. 19 seg. 

Enhorabuena Félix, has demostrado ser digno 

de llevar una placa y defender el orden y la 
ley, aunque no te confíes demasiado, porque sólo te has que- 
dado a un segundito de ná de Vícto... 


2, 1 min, 20 seg.Víctor M, Dominguez Caleta de Velez (Málaga) 
3. 1 min. 27 seg.José Ortiz Badajoz 
4. 1 min, 41 seg.Miguel Ángel Izquierdo Andújar Jaén) 


GRAN TURISMO 2 


Astillero (Cantabria 

El mejor tiempo: 1 min. 42.521 seg. 

A estas alturas, estabamos seguros de que 
todos seriais unos expertos al volante de 


Gran Turismo 2, pero lo que no habíamos sospechado era 
que fuerais tan buenos Pero como siempre, sólo puede 
haber un ganador, 


2. 1 min, 42.558 seg. 
3, 1 min, 43,039 seg. 
4, 1 mín, 43,372 seg. 
5. 1 min. 44,075 seg. 
6. 1 min. 45.049 seg. 


Sergio Saborido Fuerteventura 

Félix Valle Leganés (Madrid) 
Miguel A. Izquierdo Andújar (Jaén) 
Alfonso Velasco La Solana (Ciudad Real) 
José Ortiz Badajoz 


QUAKE II 


El mejor 
Este reto era un poco particular, puesto que 
ho consistía en llegar el primero, ni en con- 
seguir una puntuación concreta, ni en nada 
parecido, Consistía simplemente en hacerlo bien. Estamos 
seguros de que confiárs en nuestro criterio y, después de 
discutirlo durante horas, decidimos que la mejor partida era 
la de José... Felicidades a los otros 


2. Miguel Ángel Izquierdo Andújar (Jaén) 


Soy un/a jugador/a tan rematadamente [] SYPHON FILTER 2 
bueno/a y mis puntuaciones /tiempos 
son tan impresionantes que merezco 
entrar en El LIBRO PSMAG DE LOS 
RÉCORDS. He jugado a las siguientes 
demos y os envío una prueba de los 
resultados obtenidos, 


O TOMB RAIDER 3 


Envía este cupón junto con la(s) prueba(s) de tus resultados a El Lil 
Si no quieres recortar la página, envíanos una fotocopia. 


O TONY HAWK'S SKATEBOARDING 


O COLONY WARS: RED SUN 


MAT HOFFMAN PRO BMX 


viene de la página 14 


¿TÚ QUÉ HARÍAS? 


Opción seleccionada(A 


Astillero (Cantabria) 


Mejor combo: 32.495 
= 


Felicidades Francisco, te has subido en lo 
más alto del podio gracias a tu combo y, de paso, nos has 
enseñado que para ti no importa que se trate de un deporte 
de riesgo, porque nada te da miedo, Sigue asi muchacho. 


Miguel Ángel Izquierdo Andújar (Jaén) 
José Ortiz Badajoz 


|SPYRO 3 


Leganés (Madrid) 

“Tiempo restante: 1 min. 48.84 seg. 

Escupir fuego montado en un monopatín... 

Buena combinación, ¿no creéis? Seguro que 

sí, de otro modo no nos habríais mandado y 
todos esos sobres cargados de cintas con vuestras actuacio- Ji 
nes. Félix, tú has sido el más rápido, el premio es para tl. 


¿Estás loco? A Némesis tus 
disparos no le hacen ni 
cosquillas. En menos que canta 
un gallo te rodea, te agarra por 
el cuello y dispara su temible 
tentáculo dentro de tu 
garganta. Buenas noches, dulce 
. que descanses en paz 


Sigue intentándolo 


vuelve a la página 11 


2. 1 mín. 38.60 seg. Víctor M. Dominguez Caleta de Velez (Málaga) 
3. 1 min. 17.84 seg. Miguel Ángel izquierdo Andújar Jaén) 


CRASH BASH 


vi 


IGEL IZQU 


Andújar (Jaén) 
Mejor tiempo: 3 min. 43 seg. 


Andújar Uaén) 

Mejor puntuación: 499 
Oye Miguel, ¿has pensado nunca dedicarte a 
pintar? Lo decimos porque lo haces a una 
velocidad de infarto y además bien hecho. 
Podrías ganar una pasta gan: Aunque sólo 
es una sugerencia, tú futuro lo tienes que decidir tú mismo. 
Mientras, juega a la Play que lo haces de maravilla. .. 


videojuegos son cultura, que se enteren de una vez! 


2.4 min. 10 seg. Víctor M. Dominguez 
2.4 min. 10 seg. José Ortiz 
3. 4 min. 12 seg. 


Badajoz 


2.471 
3.— 


Félix Valle Leganés (Madrid) 
José Ortiz Badajoz 


DO LUCKY LUKE: WESTERN FEVER 


O HUGO - BLACK DIAMOND FEVER 


¿WHO WANTS TO BE A MILLIONAIRE? 


¡Bien hecho chicos! Después de ver vues- 
tros tiempos respondiendo preguntas segu- 
ro que nadie se atreve a decir que jugar a 
la consola atrofia el cerebro o que «atonta» la cultura. ¡Los 


Caleta de Velez (Malaga) 


Francisco M, Valiente Astillero (Cantabria) 


O ACTUA GOLF 2 


O POINT BLANK 2 ADIUNTO 
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COMO PRUEBA 
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Maganne 


+ 


O] 
sie hd 


"Windows 
¡REPÁRALO 
Tu MISMO! 


A U T H 0) R I Ss E D 


ASAS 


| 

/ 7) 
7 
, 


PAN TURISMO SH Y 


Í, 
TH REAL DRIVING SIMULATO 


UÍA OFICIAL 
CAMPEONES 


hoc Tal 


LA GUÍA DEFINITIVA PARA GANAR 
LA CARRERA DE TU VIDA 


tion, 


GANADORES BOLSAS OFICIALES 
PSONE 


1.- Agustín Martín Vergara 
Valencia 


2.- Marisol Mourelle Gerpe 
La Coruña 


3.- Juan Antonio Mariscal Sierra 
Sant Andreu de la Barca (Barcelona) 


4.- Manuel Víctor Rodríguez de León 
Las Palmas de Gran Canaria 


5.- Amparo Duart Moltó 
Valencia 


6.- Antonio Lucena Cruz 
Reus (Tarragona) 


7.- Judith Cobo Claramunt 
Rubí (Barcelona) 


8.- Albert Codina Pérez 
Barcelona 


9.- Joan Ferrer Bonveni 
Callús (Barcelona) 


10.- Jordi Marcé Gallardo 
Vilafranca del Penedés (Barcelona) 
11.- Fernando Roca Fleque 
Benicarló (Castellón) 


12.- Enrique Jiménez Saborido 
Hospitalet de Llobregat (Barcelona) 


13,- Ayose Rubio Vera 
Tragacete (Cuenca) 


14.- Marc Romero Barazas 
Sant Cugat del Vallés (Barcelona) 


16.- Sebastián Gutiérrez Ortega 
Coria del Río (Sevilla) 


17.- Iván Pavón Sánchez 
La Línea (Cádiz) 


18.- Marcos Gómez Beri 
Almenara (Castellón) 


19.- Manuel Herrera López 
San Fernando (Cádiz) 


20.- Francisco Torijano 
Getafe (Madrid) 


De CONCURSOS 


GANADORES BOLSAS OFICIALES PS2 


21.- David Gilabert Perea 
Valencia 


22.- Esteban Serralvo Pérez 
Jerez de la Frontera (Cádiz) 


23.- Juan Carlos Martínez 
Pinto (Madrid) 


24.- Raúl Fraile García 
Santander 


25.- Óscar Santiago Presumido 
Barcelona 


26.- Bernat Tresserra Pi 
Molins de Rei (Barcelona) 


27.- Roberto Melantuche Van Eikels 
Móstoles (Madrid) 


28.- Carlos López de Pablo Aragonés 
Herencia (Ciudad Real) 


29.- Adolfo García Uceda Díaz-Albo 
La Solana (Ciudad Real) 


30.- Miguel Fabián Lavado Herrero 
La Zarza (Badajoz) 


31.- Silvia Torrás Ferré 
Lliga D'Amunt (Barcelona) 


32.- Juan Manuel Navarro Martínez 
Moralejo Caravaca (Murcia) 


33.- Juan Lago Pérez 
Betanzos (La Coruña) 


34.- Javier García Moral 
Barco de Valedoras (Orense) 


35.- Iván Herrero Montero 
Alcalá de Henares (Madrid) 


36.- Oriol Lluís Romera 
Jesús Tortosa (Tarragona) 


37.- Jordi Ramos Suárez 
Malgrat de Mar (Barcelona) 


38.- José Descarrega Llebería 
Mora la Nova (Tarragona) 


39.- Fernando Albo Uslé 
Beranga (Cantabria) 


40.- Carlos Bouza (Madrid) 


GANADORES ESTO ES FÚTBOL 2 


1.- Toni Garre Bautista 
Hospitalet de Llobregat (Barcelona) 


2.- Javier Simón Sánchez 
Vall de Uxo (Castellón) 


3.- Javier Sales Candel 
Alzira (Valencia) 


4.- Jesús Manuel García Pérez 
La Felguera (Asturias) 


5.- Carlos Zarzo Torrallo 
Manises (Valencia) 


6. Sonia Pérez Sánchez 
Ripollet (Barcelona) 


7.- Daniel Muñoz Deu 
Barcelona 


8.- José Manuel Serrano Leal 
Cádiz 


9.- Manuel Santos Ambrosio 
Málaga 


10.- Víctor Magro Campos 
Barcelona 


11.- David Escribano Wibrow 
Madrid 


12.- Jonatan Martínez 
Barcelona 


13.- Joaquín Sánchez Hinjo 
Coslada (Madrid) 


14.- Carlos Capa Ballesta Madrid 


15.- Javier Mirandina Martos 
Algorta (Vizcaya) 


16.- Albert Roca Edo 
Reus (Tarragona) 


17.- Manuel Peña Carrasco 
Urda (Toledo) 


18. José María Garrido Gutiérrez 
La Línea (Cádiz) 


19.- Alfredo Calvo Aguayo 
Palencia 


20. Juan Antonio Mariscal Sierra 
Sent Andreu de la Barca (Barcelona) 


+ Recorta y elena los des. 

+ Ven a visitamos a o Centro MAL y presenta 
este cupón dl realizar la compra de juego. 

+ Y sino hay un Centro MAIL en ciudad, 
"envíanos este cupón junto con tu pedido a: 
Centro MAIL + C? de Hormigueras, 124, 
Ptal 5 - 5% F « 28031 Madrid. 


Te lo haremos llegar por transporte urgente 
[España Peninsular + 3,58 euros, Bolecres + 4,78 euros). 
Los delos personales obtenidos con este cupón serán 


en un fichero que esté 
Agencia de Frolección de Dos, Fora 
ndecin de gin dle, deberás ponerte en conto 
Eon nuestro Servicio de Mención ol Client llamando 
al tlétano 902 17 18 19 e escrbienc una corta 
Centro MAIL: Comino de Hormigueras, 
124 portal 5- 5 28031 - Madrid, 
Marca a continuación si no quieres recibir g 
información adicional de Centro MAIL $ 


istrado en la 
rectiicación 


21.- José Rionda Berrocal 
Oviedo 


22.- Miguel A. Zapata Férez 
Mula (Murcia) 


23. Juan Carlos Sánchez Santana 
Rubí (Barcelona) 


24.- José Juan Arona Mochales 
Utiel (Valencia) 


25.- Francisco Javier Quintela Merino 
Viladecans (Barcelona) 


26.- Rafael Torres Álvarez 
Barcelona 


27.- Patricia Díaz López 
Málaga 


28.- José Manuel Maqueda Sánchez 
Ávila 


29.- José María Fernández Díez 
El Álamo (Madrid) 


30.- Pedro Hernández Domínguez 
Mérida (Badajoz) 


31.- Adrián Rodríguez 
Zaragoza 


32.- Albert Sánchez Arrey 
Olot (Gerona) 


33.- Guillermo Sánchez Vallet 
Madrid 


34.- Eloy Díaz Escoda 
Alicante 


35.- Pablo Ballesteros Rivera 
Valladolid 


36.- Ángel Andrino Estepa 
Valdemoro (Madrid) 


37.- José Francisco Ferris Requena 
Elda (Alicante) 


38. Francisco Javier Moreno 
Domínguez 
Pto. Santa María (Cádiz) 


39.- Santiago Piqueras Martínez 
La Roda (Albacete) 


40.- Antonio Marfil Ruiz 
Moluizar (Granada) 


NOMBRE. 
DOMICILIO... 
CÓDIGO POSTAL. 
PROVINCIA... 
TARJETA CUENTE SI 
DIRECCIÓN E-MAIL... 


41.- Juan Vicente Peñarrubia París 
Miramar (Valencia) 


42.- Miguel Ángel Rodríguez González 
Madrid 


43. Xavi García Muntói (Barcelona) 


44.- José Antonio Lancis Nortes 
Elche (Alicante) 


45.- Nacho Suárez 
San Sebastián de los Reyes (Madrid) 


46.- David Revuelto Cobo 
Córdoba 


47.- Juan Carlos García Martí 
Alicante 


48.- Vicente Galván Sánchez 
Santa Cruz de Tenerife 


49.- Manuel José García Pimentel 
Vegadeo (Asturias) 


50.- Pepi Font Santanach 
LEsquirol (Barcelona) 
GANADORES CONCURSO 
TONY HAWK'S PRO SKATER 3 


1.- Rodrigo Iglesias Posse 
La Coruña 


2.- Beatriz Lara Riesgo 
Mojados (Valladolid) 


3.- Juan José Carrasco García 
Sa Coma (Baleares) 


4. José Alberto Bonilla Vallejo 
Madrid 


5.- Francisco Javier Naval (Barcelona) 


6.- Marcos Álvarez Arroyo 
Ibiza (Baleares) 


7.- María Rosa Martínez Ruiz 
Almería 


8.- Leudis Lebrón Martínez (Vitoria) 


9.- Juan Pedro Vázquez 
Bienvenida (Badajoz) 


10.- Ángel Pérez Sánchez 
Jumilla (Murcia) 


A OTRAS OFERTAS:O DESCUENTOS 


PS One 


Gi 


ACORUÑA 
A Coruña C/ Donantes de Sangre, 12981 143 111 
da de C. Cl Rodríguez Carracido, 13 2981 599 288 


Vitoria-Gasteiz C/ Adriano VI, 4 0945 134 149 
ALICANTE 


Alicante 

+ CC. Gran Vía, Local B-12. Av. Gran Vía s/n 0965 246 951 

«C/ Padre Mariana, 24 0965 143 998 

Benidorm Av. los Limones, 2. Edi Fúster-Júpiter 2966 813 100 
a Cristóbal Sanz, 29 0965 467 959 


Aleta Av. de La Estación, 14 2950 260 643 


Palma de Mallorca 
»C.C. Porto Pi-Cenlro - Av. |. Gabriel Roca, 54 0971 405 573 
Ibiza C/ Vía Púnica, 5 1971 399 101 

BARCELONA 


Barcelona 

+C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 0934 860 064 

+C.C. La segun. Ciutal qero: s/n (0993 608 174 
+C/ Pau Clarís, 97 0934 126 311 

«C/ Sanls, 17 0932 968 923 

C/C.C. Diagonal Mar, Local 3660-3670. 6933 560 880 
Badalona 

*C/ Soledad, 12 1934 644 697 

«CO. lia ras C/ Olof Palme, s/n 1934 656 876 


PLAYSTATION PS ONE 
+ HARRY POTTER 


Barberá del Vallés C.C. Baricentro, A-18, Sor, 2 (937 192 097 

Manresa C/ Alcalde Armengou, 18 1938 730 838 

MS calor 130887960718 CONTROLLER DUAL MEMORYCARD  TARJETADE MEMORIA VOLANTE FERRARI 
+00 Via Pak C/Estastu, 50807 5878 CARRY MATE SHOCK PS ONE SONY PS ONE Centro MAIL 4 Mb CHALLENGE R. WHEEL 


BURGOS 
chos 1s C.C, La Plata, Local 7. Av. Castila y León 0947 222 717 


ceros Av. Virgen de Guadalupe,18 0927 626 365 


erez C/ Marimanta, 10 2956 397 962 
CASTELLÓN 
astelán Av. Roy Don aime, 4 864 940053 


RI 
ca (C/ Zoco Córdoba. Av. J. M. Martorell, s/n DI57 468 076 


Girona C/ Emili Grahit, 65 0972 224 729 
y C/ Morería, 10 0972 675 256 
¡Granada C/ Recogidas, 39 11958 266 954 
Motril C/ Nueva, 44, Edil. Radiovisión 2958 600 434 
GUIPUZCOA 


an Sebastián Av. Isabel 11, 23 2943 445 660 
qlo Ls aran, 710943 635 293 


Foto C/ Tres de Agosto, 4 21959 253 630 
e pao Maza, 7 0953 258 210 


pe Ay, Doctor he lea, 6 1941 207 833 
ul "ALMAS DE GRA! INARÍA 
Las Palmas 
*C.C, La Ballena, Local 1.5.2 2928 418 218 
«P? de Chil, 309 1928 265 040 
Arrecife C/ Coronel . Valls de la Torre, 3 0928 817 701 
ed CC. Allántico, Local 29, Planta Alta (928 792 850 


DESTUCTION EL EMPERADOR 
AS A TA OS 


Mara 
«Cl Preciados, 34 0917 041 480 
<a Sana aña dea Cabeza, 10915278225 
+C.C. La Vaguada. Local T:038 0913 782 222 

; Las Rosas, Local A-13. Av. Guadalajara, s/n 0917 758 882 
br Icalá a E Les C/ Mayos 58 0918 

Alcobendas C/ Ramón Femández Guisasola, 26 0916 520 987 
Getafe C/ Macro, 27 Poseror 0816 813538 
Las Rozas C.C. Burgocentro ll, Local 25 2916 374 708 
Móstoles Av. de Porlugal, 8 0915 171 115 
Pozuelo Ctra, Húmera, 87 Portal 11, Local 510917 990 185 
Torrejón de Árdoz C.C. Parque Corredor, Local 53 0916 562 411 
ilalba C.C. Planelocio. Av. Juan Carlos l, 46. 0318 492 379 


ILAGA 
Málaga C/ Almansa, 14 2952 615 292 
ea rola Av. Jesús Santos Rein, 4 2852 463 800 


Cl 
Mr C/ Pasos de Santiago, s/n 1968 294 704 
e direra0 (C/ Pintor Asarta, 7 (948 271 806 
PON 


Pontevedra C.C. Vialia, Local 6. C/ Calvo Sotelo, s/n. 2986 853 624 
Re C/ Elduayen, 8 0986 432 682 
SALAMANCA 


Salamanca C/ Toro, 84 1923 261 681 
SANTA CRUZ DE TENERIFE 
E Cruz Tenerife C/ Ramón y Cajal, 62 0922 293 083 


ALONE IN THE DARK: ATLANTIS: 
THE NEW NIGHTMARE EL IMPERIO PERDIDO 
= 1 


layStarus 


A, Lala y 
PlayStation 


155 PRO 
EVOLUTION 2 


MANAGER MEDAL OF HONOR MONSTRUOS S.A: 
DE LIGA 2002 UNDERGROUND ISLA DE LOS SUSTOS 


y «+. 
A 1.507 
3 144,99 


PlaySkauui: 


¿QUIERES SER SPIDER-MAN 2 SPYRO 3: 
PARASITE EVE 11 ILLONARIO? ENTER: ELECTRO ELAÑNODELDRAGÓN — SYPHON FILTER 2 


se ña LosAmos Local 8-4, Av. Andalucía, s/n 0954 675 223 
ARRE ON es Local C-38. Pza. Legión, s/n 0954 915 604 


Cragora Av. Catalunya, 8 0977 252 945 
TOLEI 

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - C/ Viena, 20925 285 035 
VALENCIA 


Valencia 

+ C/ Pintor Benedito, 5 2963 804 237 

+C.C. El Saler, Local 32A - C/ El Saler, 16 0963 339 619 
Torrent C/ Vicente Blasco Ibáñez, 4 bajo lzda 0961 566 685 
VALLADOLID 

a (CC. Avenida - P? Zorrilla, 54-56 0983 221 828 


Mio Pza. Arriquibar, 4 0944 103 473 
ZARAGOZA 
Zaragoza 


+ C/ Ántonio Sangenis, 6 D976 536 156 
+C/ Cádiz, 14 0976 218 271 


pedidos por internet A 


pedidos por teléfono EXPANIEAC 


yStauur 


TONY HAWK'S TONY HAWKS VAGRANT WINNIE 
PRO SKATER 2 PRO SKATER 3 STORY THE POOH 


2 4b,99 


PiayStauun PlayStauuea 


PlayStation 2 


De agotarse algún producto de este pack, será sustilvido por otro de igual o superior valor. 


007 AGENTE EN 
FUEGO CRUZADO 


MONSTRUOS, S.A. 
ISLA DE LOS SUSTOS 


PLAYSTATION 2 


PLAYSTATION 2 


+ 2 CONTROL PAD 
+ DVD REMOTE 
CONTROL 


BALDUR'S GATE: 
DARK ALLIANCE 


HALF LIFE 


BURNOUT 


SILENT HILL 2 


DIGIPACK 


SLOT 


CRASH BANDICOT: 
LA VENGANZA DE CORTEX DROPSHIP 
n 


A 07 


FI CHAMPIONSHIP 


EL PAJARO LOCO 


EASON 2000 


FIFA 2001 


MOTO GP 
3 E 


WORLD RALLY 
CHAMPIONSHIP 


TEKKEN TAG 
TOURNAMENT 
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Ya en tu quiosco 


LA REVISTA PARA USUARIOS DE PLAYSTATION > 


La¡nueva generación 
de héroes para ¡WPSA4 
E - >» E 


la revista independiente 
para usuarios de PlayStation 2”” 


al 
PLAYO 


SES 


El pr 
telefcash 


CASH S CARRY 


¿l gran potencial comercial de este 
Jash SA Carry del VIDEOJUEGO y 
3VD, único en España, unido a su 
¡uperficie de más de 1000 m* de 
nstalaciones donde se pueden 
incontrar las últimas novedades del 
sector del videojuego y DVD, todo ello 
in una exposición muy completa, con 
náss de 2000 referencias en 
rideojuegos y accesorios y más de 
1000 DVD con los mejores títulos. 


XK xeOo0x 


C/ SIGFRIDO, 17 
(Naves Burdeos) 
Políg. Industrial Alameda 
29006 Málaga 
Tf. 952 36 32 37 


Fax: 952 31 55 27 


Imer 


TELE 6 CASH 


Con nuestro nuevo servicio, 
queremos acercarnos cada dia 
mas a nuestros clientes de una forma 
personalizada ofreciendoles un servicio 
de 24 y 38 horas, 
Con toda la Informacion puntual y 
anticipada de las novedades y 
seguimiento de pedidos. Ofertas, 
promociones, asesora-miento en 
instalaciones y productos. 


Pula ron [GAME BOY ADVANCE! 
== , A O, | PIE a EoioR | Elio E 


” Y 


E VR OT ENVIOS. 
Ñ ji * Urgente 24 horas (mensajería), 535 (peninsula) ' 
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